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DE ORDENADOR EN 
SUPER PC 


2 A 


' DE ciidad/de Nueva York haváido en 
irras de un Verdadero. triturador. 
rNegadola hora de ponersela coraza! 
indate el-caparazón dela tortuga que 
optefieras y aprenda manejar Sús armas 
-ninja.¿Cad3 ina tiene-Sús trucos elige 
bién, podéis jugar dos.-7 7 267 
ichelangelo, Donatello; Ralihael y! 
Q-éonardo combaten a ritmo de rock £uroll; 
Adigitalizan sus voces para Priunfar en 
aducha más sucia hundiendo altirano en 
alcantarillas. 


MIS DUSL 
Spectra ataca a la desesperada. En su afán por El salvaje Oeste truena a tus pies! Billy y Carmano, Tú eres un ser superior en el túnel del tiempo. 
dominar el mundo siempre choca con James Bond. dos auténticos cowboys, habrán de enfrentarse Controla estrategias militares desde la edad de 
Esta vez todos van juntos: Tiburón, Oddjob, a una banda de forajidos capltaneada por piedra hasta el siglo XXI. ¡Todo entra en combate! 
Mayday... Paco el Loco.¡La justicia está en tu revólver! Misiles contra lanzas, ametralladoras en las 
¡Quieren borrarle del mapa! ... Pero nunca fue tan clerto aquello de... cruzadas... ¡Tú eliges! Por si fuera poco la 
Sigue la música de Bond y hazles bailar a tiros. “dos pistolas, doble justicia! Búscate un amigo y tecnología impera en el tiempo, las voces se 
Ha llegado la hora de la verdad, tu personaje que empiecen a silbar las balas acompañadas por digitalizan. A 
se defiende en fase de filmación real. Gracias música country y redoble de estampidas. ¡No te 


alla animación más total. faltará un detalle! Incluso digitalización de voces. 


A ES 

IS 

Mi SS 
¿Tienes Kriptonita? Más te vale. Enfúndate 
en el traje de tu héroe y pon las cosas en orden. 
¡El aire es tuyo! ¿Y la tierra? De ti depende, lo peor 
no hha empezado, habrás de emplear tus malas 
artes para combatir el mal sobre cualquier 
plataforma y ante cualquier mutante. 


¡Este juego es un tesoro! Max Montana 
quiere conseguir el suyo llegando a 
una isla antes que Buster Bunny. En su 
nírentamiento vale todo. Max ha 
pleado a un profesor chiflado para 
e nvertir a los amigos de Buster en roboi 
A nn as sclavos. Casi 100 fases rapidisimas 
> tienen la última palabra. Estos personaje! 
se han escapado de la tele para el 
enfrentamiento final. La solución está 
en tu consola. 
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Como si de un mago se 
7” 2 tratase, Súper Joy ha 
"realizado un conjuro por el 
* cual su chistera se ha 

convertido en una fábrica de 
noticias consoleras. De ella sale sin 
cesar toda la información que 

necesitas para estar al dia de 
las novedades que circulan 

por el inquieto mundo 

de los videojuegos. 


CONSOLAS 10 


TINY TOON para Mega Drive y 
STARWING de Súper Nintendo, 
son las estrellas de un mes 
consolero que te presenta, 
además: DESERT STRIKE, 
ROLO, OFF ROAD, ANOTHER 
WORLD, KRUSTY FUN 
HOUSE, TEENAGE MUTANT 
HERO TURTLES, ALIEN 3, 
SUPER SWIV, STREETS OF RAGE ll, 
U.N. SQUADRON, TWO CRUDE DUDES, MICK 8 
MACK, PRINCE OF PERSIA, HAMMERIN' HARRY, 
CHAKAN, DOUBLE DRAGON Y ROCKIN' KATS. 


LOS SUPER PARA PC 55 


Esta joven sección dedicada a 
los ordenadores crece, mes a 
mes, con la intención principal 
de convertirse en un atractivo 
escaparate para los usuarios 
de PC y Amiga, donde estén 
reflejados los mejores juegos 
del mercado. Además, 
presentamos los 
avances técnicos más 
sobresalientes y los 
programas educativos y 
utilidades.de mayor interés. 


Cada vez son más las cartas que recibimos. Como 
recompensa a la fidelidad que nos demostráis, os 
proponemos un concurso que premiará cada mes al 
dibujo más original y al mejor truco con un walkman. 
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Los juegos más vendidos, aquellos cartuchos que han 
sido el objeto de vuestra devoción, conforman la lista de 
los superventas. 


CONSEJOS Y TRUCOS 136 


Si quieres disfrutar aún más con el 
STREET FIGHTER ll; rescatar a 
Ophelia en el CHUK ROCK; llegar 
más lejos en el SPANKY“S 
QUEST; y obtener ventajas en 
algunos otros juegos, no te 
pierdas los infalibles consejos de 
Súper Joy. 


MIX MENSAJES 138 


Lo veníamos anunciando desde hace un par de meses. 
Queríamos saber si os interesaba la creación de una 
sección para que pudieseis intercambiar entre vosotros 
juegos, periféricos y todo aquello que creáis oportuno, 
Aquí está la respuesta. 


es 
tancia, pue- 
Jo, al igual 
ambos para 


MARTIN BREST, director, entre otras 
películas, de las conocidas 
Superdetective en Hollywood y Huída 
a medianoche, comparte con los 


lectores de SUPER JUEGOS, los cópteros, puede hacer que dudemos de los 
entresijos de su último y mejor grandes ases de las hazañas bélicas. 
largometraje: Esencia de mujer, En este contexto, cada vez toman más im- 


prrapetlzaon POLE Raro: portancia los trucos, las ayudas extra, o los 


ingenios diseñados para conseguir vidas in- 


TELEVISION 144 finitas o invulnerabilidad constante. Es evi- 
dente que cada uno de nosotros tiene más 


La estación sideral de Antena 3, capitaneada por Ixma- facilidad ROraiun género que para otro y, 
L —el cyborg replicante trigital— y Diana la humana más dentro de él, unos cartuchos siempre nos 
marchosa—, te espera todos los sábados en la pequeña parecerán más fáciles. De tomas maneras, 


pantalla con multitud de sorpresas, trucos y concursos. si queremos ganar siempre, pod emos olvi- 


darnos de las reglas del juego porque los 
programas nos plantean tantas dificultades 
crecientes, que dentro de poco tiempo se 


nos antojarán casi Jo 
imposibles. Duero) 


MAPA DE LOS 


La fase principales de 
este fantástico cartucho 
para Mega Drive. 


a pequeña pantalla de la consola 
portátil Game Boy de Nintendo 

ya no presenta ningún problema, 
gracias a esta potente lente que 


duplicará el escenario de tus aventuras. 
q? Además, incorpora autoiluminación 
y mediante pilas, para que ni la oscuridad 


pueda esconder a tus peores 

8: WN ' enemigos. El accesorio se ancla 
s NS / fácilmente, a presión, en la parte 
: AN superior de la consola. 


e qué nos vale transportar 

DS consola NES de 

Nintendo sino hacemos 

lo mismo con los juegos. Nuby nos 
soluciona el problema con esta bolsa 
diseñada para transportar hasta ocho 
cartuchos. Una vez vacío, se puede 
plegar y guardar en cualquier sitio. 


Game Boy 747 


| fultbolista olimpico Pier y su compañero Quique 
3 Estebaranz, del Club Deportivo Tenerife de la 
Primera División, no sólo dedican su tiempo a 
mantener al club en los primeros lugares de la tabla de 
clasificaciones, sino que aprovechan los traslados en 
avión para entrenarse con la consola Game Boy de 
22 Á Nintendo. Estos chicos no se pueden estar quietos ni 
siquiera fuera del campo. 


a 
ER L 
Súper Juegos 6 7 sen” 


Enfúndala 


recisamente por la 
facilidad con que se 
transporta, la pequeña 


portátil de Nintendo está 
expuesta a recibir muchos 
golpes y caídas que 
pueden llegar a 
estropearla 
irreversiblemente. 
Pero ahora, con esta 
funda que posibilita 
el acceso a todos 
los mandos y 
controles, no sólo 
se cuidará mejor 
su aspecto exterior, 
sino que, además, 
protegerá al equipo de los accidentes 
que pudiera sufrir. 


Al volente de 
0 ErFAenacaor 


ograr vidas infinitas, energía 
ilimitada, potencia a tope o 
fuel y armamento extra son, 
entre otras, algunas de las ventajas 
que ofrece el cartucho ACTION 
REPLAY, ahora disponible 
también para la consola Game 
Boy de Nintendo. Es muy 
fácil de usar; sólo tendrás 
que introducir el código 
para el juego que estás 
utilizando y prepárate para 
alcanzar niveles de los que 
ni siquiera tenías noticias de 
su existencia. 


Control a 
distancia 


iagnosticar, controlar 
un PC a distancia, 
tutorar una aplicación y 


resolver cualquier tipo de 
incidencia en la ejecución de 
un programa, son algunos de 
los objetivos de KX-MASTER. 
Se trata de un software de 
telemantenimiento que permite 
controlar un PC, mediante 
módem, desde cualquier parte 
del mundo en que nos 
encontremos. Además, incorpora la 
salvaguarda gráfica de pantallas. 


bien erMega 


Y ADEMAS: 


¡Un ser de lo peor te busca las 
cosquillas! Extraños métodos, 
retorcidas estratagemas, y 

el deseo del mal te persiguen por 
las plataformas. Recorre unos 
gráficos de primera y escucha una 
voz de ultratumba... ¡Digitalizada! 
Disponible también en Mega Drive. 


A 


4<Qq 


dl 

¡No hay marciafOWtes resistárP 050S 

y extraños seres pretenden comgFte el terreno 
í fase tras fase. Recorrerás unos'Bráficos * 
la alucinantes donde el rescate dffvacaste¿ a, y , 
Y bonifica. ¡Elige bien tuccaming'De ello depende ñ , Sn va ¡uégatelo solo! l tura donde te acorralan 
la duración de la partida. ¡Compártela * = 1 SS $ A zos de pacotilla. 
¿conectando el Gear to Gear ..., : z ia = k que combatir, fabricando 


l | Disponible también en Master System Te L 
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Sumérgete en la aventura más 
fantástica del Océano Disney. 


Defiende el territorio del rey Tritón A yenturA 


escogiendo a la Sirenita o al Señor 
de los Océanos. En el mar no todo . unA 
son abismos, encontrarás aliados Yiy2 

entre peces escavadores, sz h 
cangrejos asustadores... tu 
astucia, y la sabiduría del Tritón. 
¡Ursula, la bruja del mar surca las 
aguas! 

Disponible también en Mega Drive. 


ADVENTURES 


¡Súper Juegos 10 


Dice su biografía que “están algo locos 
y estudian muy poco”. Son los Tiny 
Toon, con su líder Buster Bunny a la 
cabeza. Se corresponde, en la plenitud 
de su infancia, con el adulto Bugs 
Bunny. Tiene muchos amigos, pero 
también un implacable y envidioso 
adversario, Max Montana, y una pesada 
enamoradiza, Elvira, que persigue a 
nuestro astro por tierra, mar y aire. 
En esta aventurae entamicnio 
entre el perverso Montana y el ávido 
comedor de zanahorias está'más abierto 

que nunca. En-su-lucha particular,.se 
verán las caras en variopintos 
.. £Scenarios que van desde el bosque 

? a un mundo cibernético, 

Y pasando por un complejo 
barco-y-pantalla ASTRO voca cr 

agua y hielo. El resultado:.un 

F excelente programa de 

A plataformas. 


41 Súper Juegos ! 


183 uster necesitará toda la suerte 
que acompaña a los Bunny, así 
como su extraordinaria facilidad en el 
salto y su inteligencia innata, para 
salir airoso de un complicado lance. 
Max Montana ha dispuesto una serie 
de intrincadas trampas en diversos 
escenarios. Algunas provocadas, y 
otras, simplemente, naturales, para 
dificultar en lo posible que Buster lle- 
gue a un final feliz. 
En cada uno de los niveles, nuestro 
pequeño héroe debe encontrar a Go- 
go Dodo y sólo así habrá superado la 
fase. Casi siempre tendrá que reco- 
ger todas las zanahorias posibles 
porque, cada 50, dispondrá de una 
ayuda especial: simplemente, apre- 
tando el botón A del mando del con- 
trol, aparecerán Bipi o Cordelín para 
eliminar todos los enemigos que, en 
ese momento, se encuentren en la 
pantalla. Esta opción no es acumula- 
ble de fase en fase. 
La diferencia de niveles o escenarios 
viene marcada por los seis jefes que 
preceden al enfrentamiento final en- 
tre Buster y Max. Para vencerlos, 
hay que golpearles cinco veces en la 
cabeza, con el inconveniente añadi- 
do de algún que otro malvado perso- 
naje que dificulta la operación; bien 
por medio de una aspiradora, un mo- 
lino de agua o una corriente de fue- 
go. Buster salta, se agacha y aprove- 
cha cualquier plataforma para avan- 
zar. Sus orejas se acomodan a 
la acción que ejecute en ca- 
da momento, y sus 
muecas bien me- 
recen perder 
unos cuan- 
tos segun- 
dos para ob- 
servar- 
las. Si 
estás in- 
deciso, y 
dejas a 
tu héroe inmóvil 
durante algún 
tiempo, sólo 
conseguirás 
que se duer- 
ma. Se acurru- 


Dizzy 

El pequeño diablo de Taz- 
mania, está un poco pasado 
de rosca y sus reacciones 
son imprevisibles al término 
de la primera fase. Se enro- 
lla para hacer el tornado y 
nos molesta con sus pin- 
chos. Mantente alejado de él 
y no te llevarás sorpresas 
desagradables. 


Coyote Calamidad 
En la noria intenta alcanzar- 
nos con sus lanzamientos. No 
es muy certero, pero incordia. 


Plucky 

Es molesto porque ca- 
mina sin cesar de un 
lado a otro de la panta- 
lla. Cuando le salte- 
mos, comenzarán a 
caer bloques de hielo 
y, tras ellos, el profe- 
sor descenderá con su 
avión y quedará a 
nuestro alcance. 


Este chico no para. [= 
Otra vez Plucky, 
ahora en la fase del 
fuego, aparece por 
donde menos se le 
espera. Atraviesa la 
pantalla a toda 
velocidad de un lado 
a otro, dispuesto a 
que seamos 
arrollados con su .——£38BR2 
velocidad de avión. ===" 0000 
supersónico. Su actitud nos obliga a 
desplazarnos constantemente. 


te 


Max Montana 
Al final, el rebelde Montana se robotiza. 
Necesitarás el doble de golpes para elimi- 
narle. Una buena táctica: cuando le alcan- 
ces, corre al otro lado de la pantalla y sal- 
ta en cuanto se halla reconstruido. 


Superado el barco, 
Max Montana sale 
del agua y nos 
arroja pulpos. Poco a poco, abre vías de 
agua pero, si aparece en el tablón donde 
está Buster, se arrepentirá de su elección. 


Hampton 
Con cresta de punki, 
hace de las suyas. No 
se le ha ocurrido otra 
cosa 
que, en 
la fase del : 
hielo, atra- o 
ernos conun 
aspirador. 


El profesor 


Aparece en casi todos los ni- 


tras otros enemigos nos ata- 


veces saltará y otras pilotará 
un avión. En cualquier caso, 
espérale siempre en un sitio 
hasta que se encuentre al al- 
cance de tus pies. 


AT 


veles. Hay que golpearle cin- 
co veces en la cabeza, mien- 


can de diversa manera. Unas 


ra dla ARO Al 


cará ligeramente y las “Z” que co- 
menzarán a rodear su cabeza te in- 
dicarán que ha quedado sumido en 
un profundo sueño. Al fin y al cabo, 
una cabezadita no le viene mal a na- 
die, sobre todo si tiene que cumplir 
una misión tan complicada como la 
que tiene ante él Buster. 


Al abordaje 


El bosque y el agua son los primeros 
escenarios. Hay de todo: pantallas 
secretas, monstruos de diverso cali- 
bre y, sobre todo, una dosis segura 
de emoción y entretenimiento. Los 
cuatro primeros niveles desembocan 
en un barco anclado en medio del 
mapa del juego. Sólo la imaginación 
y la destreza podrán librarte de sus 
muchos peligros. 

En cada pantalla existen ayudas su- 
ficientes como para que se pueda 
superar con garantías; aunque las 
vidas extra, los incrementos de ener- 
gía, o la invulnerabilidad, suelen es- 
tar en lugares de acceso complicado 
y apartados del itinerario principal. 
Aprovecha tu capacidad de salto e 
inténtalo cuantas veces sea necesa- 
rio, utilizando los passwords y las fa- 
cilidades que el programa ofrece 
para continuar. 


O Las placas “off” muestran 
las plataformas ocultas. 
O Corazones aparentemente 
inaccesibles, proporcionan, al 
final del nivel, sobrepasado 
Gogo Dodo, la diana Warner 
con una pantalla de Bonos. 
e Buster deberá agacharse 
, para superar pasadizos 
-. angostos. 

. 0: El robot con cabeza 
», que te persigue, puede 

elevarte una vez 
que hayas saltado 
4, sobre él. 


y 


Después del barco, cen- 
tro neurálgico del juego, 
llegará el primer enfren- a y 
tamiento con KA 
Montana. Primero ' 

accederemos a su 
tesoro y, a conti- 
nuación, saldrá 
del fondo del mar 
provisto de una 
escafandra, y con 
varios pulpos a su 
disposición para 
hacernos desistir 
de la aventura. 
Después de otro 
nivel de agua, lle- 
gan las fases del 
fuego y del hielo. 
Si mantienes la calma no se que- 
marán tus orejas ni se te helará la 
sangre. Finalmente, en el nivel de la 
robótica, los passwords se acaban. 
Siempre empezarás a partir del últi- 
mo jefe —pantalla con hielo y aspira- 
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En la fase del hielo, Cordelín acudirá en 
tu ayuda cuando le llames, con unos 
globos que deján fuera de combate a 
todos los enemigos que, en ese 

momento, se encuentren en la pantalla. 


Reune cincuenta 
zanahorias y, 
cuando lo desees, 
tus amigos 
acudirán para 
salvarte 


dora- para enfrentarte a 
tres niveles que no tienen 
EN nada que ver con lo visto. 

J Los gráficos y la 
música se situan a 
un nivel parejo al 
del juego. Los spri- 
tes de la Mega 
Drive son cada 
vez mayores, con 
lo que se consigue 
más complicidad 
entre los persona- 
jes y el jugador. La 
música recuerda 
los mejores mo- 
mentos del mundo 
de la animación 
Warner, con varias 
melodías que pueden seleccionar- 
se en el menú de opciones. 


El momento final 


Un detalle importante y novedoso, 
que dificultará aún más nuestra ta- 
rea, es que no existen passwords 


Bipi, el pequeño Correcaminos, 
pasa a toda velocidad en la 
fase del bosque. Si no estás 
muy atento a la pantalla, ni 
siquiera verás su estela. 


| para las fases del último nivel. Situ cio de la fase. Sólo las del centro en 
intención es llegar hasta el final, ine-- cada grupo de tres son las buenas. 
vitablemente deberás sobrepasar las Con anterioridad, debes avanzar a la 
cuatro últimas pantallas después de derecha hasta la penúltima pantalla 
teclear: JJBB-TZBW-ZKBB-TZBW- para iniciar la ascensión 
ZGTN. Si te quieres detener en el ni- Elvira y Max Montana aparecen al fi- 
vel del barco, escribe: JJBB-TZBB- nal del juego. La primera te persigue 
DDBB-TZBB-DDRY. En ambos ca- y deberás aprenderte de memoria 
sos, no podía ser de otro modo, el los saltos que debes efectuar para 
enemigo final será el inefa- dejarla con la puerta en las narices. 
ble Max Montana. 
En la penúltima panta- para esquivar sus arrebatos amoro- 
lla, tras efectuar dos sos. Max hará que el último enemigo 
saltos dobles, encontra- se convierta en doble tarea. El paso 
rás varias puertas. Ten- inicial es liquidar a un gigantestco ro- 
drás que andar con bot, cuya cabeza será sustituida por 
pies de plomo, ya la del propio Max cuando creas que 
que dos de ellas has acabo con él. 
permiten Sin duda un espléndido juego que 
que avan- hace justo honor a la letra de la can- 
ces en el ción estrella de la serie. Con él, te 
juego; pero volverás un poco loco y estudiarás 
el resto te de- más bien poco. Como los mismísi- 
volverán, inevitable- mos Tiny Toons. 4% 
mente, al ini- 


Otra vez Cordelín, y en esta ocasión 
lleva un yunque. No es necesario 
que tal herramienta alcance a todos 
los enemigos para que sean 
elminados de un plumazo. 


da A. A ÁS 
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Buster es capaz 
de llegar a las 
estrellas. En la 
fase del hielo, 
aprovecha el 
cañón, pero no 
te entretengas > 
en mirar el 

paisaje, porque 

a derecha y a 

izquierda las 

ventajas son "=== 


importantes. —=—- = 


Aprovecha tu agilidad en el retroceso 


MERCHE GARCIA 


Quien lleva los globos es Achuzi. Un 
buen consejo es que conozcas a fondo 
cada fase, para saber en qué momento 
recurrir a la ayuda extra que 
proporcionan las 50 zanahorias. 


ADVENTURES 


Interés: g93 
Diversión: 90 
Gráficos: 91 
Originalidad: 89 
Sonido: 92 
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esta tuerte! 


efArmadura 


suda Extrá 


Iicati 
ayas recog 


deb 


a s 
jojo 


es enemi 


es el 
momento de 

Jjestruir los 
lificios, pero 


bien el mapa 


ertemente 


tom acabara en 


gas CO! 
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Password: 
WZJMJK8 


| eofirmadura 


Sia Esirs 


or derecha 
muy útilen 


a pero, ademas, al destruir su 
' : 3 | 
a na IGosa vida extra. 1 
1] 
: | 

a na =) y 

E | 
| 


e 


CAMPAÑA 3: CIUDAD EMBAJADA 


Increíblemente facil, solo hay que Yrescatarlos 


Tampoco supone mayores rombo aciones 
simplemente dispara a lOSBRMICIOS y Salva a los 
científicos que escapan de tú ataque 


Alestar bajo tierra, los 
silos son 
especialmente difíciles 
de destruir. Una vez 
aniquiladas todas las 
defensas, dispara con 
la ametralladora al 
suelo. Si los impactos 
se vuelven de color 
gris, habras 
encontrado alguno de 
los silos. Es el momento de descargar tus cohetes 
antes de que los proyectiles partan hacia su objetivo 


AS are € > 


Tu mision es destruir las barcas; para ello es 
importante disponer de un copiloto diestro, porque 
es posible que dispares al lugar equivocado 
Despues, salva a tu companero 

Igual que en las misiones anteriores, aunque debajo 
de la planta te espera un valioso kit de reparaciones 


Destruye el helicoptero y el barco que se encargan 
de la seguridad del tirano. Después. dispara al yate 
hasta que logres abrir un agujero. En ese momento, 
los prisioneros saltaran al agua para que tú los 3 
recojas: pero. a causa de su gran número, debes 


Ly 


lid Etiba 


s En Ñ Y] 


[E ¿Satan 


hacer varios Viajes en tos.que botes y soldados 
enemigos apareceran con muy malas 

intenciones. La efectividad es esencial en esta 
misión. Si mueren mas de cinco prisioneros. habrás 
fallado. 


Se trata de una 
mision dificil. pero 
si destruyes el 
radar situado al 
sur, las cosas 
mejoran. Vuela en 
circulos y destroza 
todas las defensas 
antes de coger al 
embajador. Vigila 
los edificios destruidos porque puedes encontrarte 
con alguna ayuda sorpresa 


Debes aterri 

justo en la cruz 
para que tu 2d 
copiloto pueda 


al ed 


o para no 

destrozar el autobús y onstante fuego 
enemigo en su viaje d J 

El vehículo sólo se mueve mientras aparece en 
pantalla. Una vez que ha llegado al destino, el 
copilotosse hara cargo de todo. Por último. no te 
olvides de recoger tambiér : 
_de la cadena de televisión EANN. 


Password: 
8RK9RTC 


| 
i 
| 
1 
| 
| 


. | 
E 


Destroza a 


neg ro. E 


omendada an armente 


'a den 


anques Ñ NY Ten mucho cuidado con la 


a 


lo y, C uan 


| juílalos L tir € SS CARI OS YU 
bunker p ara que los prisioneros r ) N m0. 


puedan escapar. 


DESERT STRIKE 


Interés: 97 
Diversión: 95 
Gráficos: 92 
Originalidad: 90 “Hi 
Sonido: g WN 
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1992 Lucas Arts Entertainment Company. 


8 £ are Trade marks of Nintendo. Star Wars game Y 


al: 


E 1991 Nintendo, * 


Super Nintendo presenta 
la conversión más fantástica 

: de la mejor superproducción de todos los tiempos: 
Super Star Wars. . ] 


¿e Con 14 niveles de película que combinan todos los tipos 
de juego en un solo cartucho: . 
arcade, plataformas, simulador... 


e Supergráficos en 3D y espectaculares rotaciones en Modo 7, 
que te proporcionarán una auténtica sensación de realidad. 


e Menú Especial de Programación, para escuchar toda la banda 44 
sonora de la película en sonido stereo - digital. a EY eS: ESTRELLA 


e Posibilidad de seleccionar entre los protagonistas: Luke 
Skywalker, Han Solo y Chewbacca. Y como adversario, 
el temible Darth Vader. y . 


Y por si todo esto fuera poco, Super Star Wars lo encontrarás 
ahora, también, junto a Super Mario World y SUPER NINTENDO 
en el SUPER PACK ESTRELLA, con un precio inigualable 

en toda la galaxia. Ñ 


29 SUPER MNIENDO AD 
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wi 


y Tus Compañeros , 
* te avisarán del" 
peligro a través * .. - 


* de la radio de la sde 12 O o 
nave si acecha, El | grupo planetario Lylat está loca- 


* algún enemigo, Y -... ' lizado en el centro de,una lejana - 
si te acercas* galaxia. El ataque “del malvado -ej- 
demasiado a”, **+ perador Angress, conocido“por su 

"e - sellos. +... «afánen E conquista de planetas pa-* 

A ra súmarlos- a,sus ya.numerdsas po- 
sesiones, ha side un duro *golpe para 
. esta pacífica, y tranquilá comunidad _ .. 
interplanetaria. . «=». ASE 
ste . Ante el inminehje peligro que supóne 
"y el expansionismo de Andross, las 
Fuerzas" «db Defénsa Interestelátes al 
e maáñdo del Comandante Pepper, que 
* "se encuentran reunidas en el planeta. 

Corneria, han decidido enviar, á la 

patrulla Starwing a una misión sutci- 

da para destruir la codicia. delrinfame 

emperador: La escuádrilla está eqn- , 

puesta por. “cuatro famosos pilotos 

«Fox, el zorro; el tonejo” Peppy;_Fal- 

¿ co, el Halcón; y el sapo Slippy3 y sus 

AS cazas de: combate ti- 

¿ po “Irwine”, que son capaces. de de- 

senvolversó como,pez en el agyá an- 

“18 PEO, situación*de peligro. 


... 


af: defénder Corneria de una, incur- 
sión. enemiga, los protectores de”*la 
galaxia debenjenca ¡nad agta 

Ñ Venom, planeta-guarida del ¡infame 
emperador Andross. Existen: tres. po- 
sibilidades: la primera consiste en 
encaminarse a través del cinturón de 
asteroides y ell hiperespacio, hacia la 
Armada del emperador, compuesta 

por grandes destructores y cruceros 

de combate. Si superamos esta con- 
tienda, nos adentraremos en el pla- 


neta Venom a través de la base me- 
teoro que se encuentra en la atmós- 
fera del mismo. 

Otra posibilidad es atravesar el in- 
hóspito paisaje del Sector X para al- 
canzar Titania, el reino de la niebla. 
En la unión de las dos nebulosas se 
encuentra el Sector Y, antesala de la 
base enemiga. La tercera y última 
posibilidad, consiste en atravesar el 
cinturón de asteroides para infiltrar- 
nos en el acuoso planeta Fortuna, 
donde, tras acometer al enemigo, en- 
contraremos el Sector Z, una zona 
en construcción. El volcánico satélite 
Macbeth es el último reto que tene- 
mos que afrontar antes de llegar a 
Venom. 

En ese último planeta, y una vez que 
hemos superado la barrera de misi- 
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> STAJ Mm 
A RUEMA Y ICM 


- 
” 


Es útil aprender 


a volar en 
formación. 
Para ello, es 
conveniente os h 
a incorpora e 
sotano revolucionario 
escuadrilla. CO Pp rocesa d or 


matemático o 
chip Super FX 


les que nos recibe desde la superfi- 
cie del astro, nos 
batiremos contra 
el tirano Andross 
en persona. 


La gran batalla * 


Centenares de naves 
y enemigos nos recibi- 
rán con sus armas, pa- 

ra intentar evitar a toda 
costa que nos acerque- 
mos a su jefe. 

Como ayudas para desa- 
fiar el poder de los ad- 

versarios, contamos con 
nuestro láser, un escudo ener- 
gético que se desvanece al recibir 


Cuidado con las 
trampas que 
encontrarás en 
pasillos y 
corredores. 


jueles a a altura la 
superficie de los planetas, evita situar el 
caza de combate perpendicular con 
respecto al suelo si no quieres dejarte un 
ala durante la proeza. 

Podrás utilizar el potentísimo disparo phaser si antes optimizas la nave 
mediante la incorporación de dos láser dobles. z 


Me llamo Peppy y mi habilidad con 
el disparo del láser puede sacarte de 
más de un apuro. Atiende a mis 


recomendaciones: ó 
Puedes conseguir una vida extra si aciertas "O; 
alos tres triángulos que giran frente a ti en dl 
algunas fases. Cuando alcances a uno, no Sa 


te muevas de esa posición y dispara 
repetidamente para dar al resto. 
Para comprobar si tu nave pasa con 
holgura entre los edificios u otros ¡ 
obstáculos, sólo tendrás que A 
disparar el láser. Si éste pasa, lo 
más probable es que puedas 
hacerlo tú también. 

Procura no disparar a tus 
compañeros de combate, 
porque harás descender su nivel 
de energía. Si solicitan tu ayuda 
a través de la radio, derriba la nave 
que les persigue o perderás un 
aliado para tu misión. 


varios impactos de disparos enemi- 
gos, o al chocar con los obstáculos 
del camino, y una escasa cantidad 
de bombas de protones. La habilidad 
del piloto jugará un papel fundamen- 
tal: debe ser capaz de volar perpen- 
dicular al suelo para pasar entre edi- 
ficios y otros peligros. También pode- 
mos ejecutar con nuestra nave rápi- 
dos giros de 360 grados, muy útiles 
para esquivar los disparos enemigos. 
Para mejorar el rendimiento del caza, 
podemos recoger varios objetos en 
el transcurso de las diversas fases: 


Las trepidantes 
melodias y efectos 
sonoros sacan el 
máximo partido a 
los ocho canales 
PCM de la Super 
Nintendo 


potenciadores de escudo, láser doble 
y phasers, invulnerabilidad a los dis- 
paros enemigos —no evita la perdida 
de energía en los choques—, más 
bombas de protones para ampliar 
nuestra escasa reserva, e incluso na- 
ves extra, si alcanzamos los tres 
triángulos que aparecen girando a 
gran velocidad en pantalla durante 
ciertas fases. 


Acción en tres dimensiones 


STARWING combina unos gráficos 
tridimensionales en movimiento de 
gran calidad, realizados a base de la 
unión de polígonos rellenos (mere- 
cen especial mención los robots 
constructores que aparecen en la su- 
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En pantalla 


perficie del planeta Corneria y todos 
los enemigos de final de fase), con 
dibujos de los protagonistas cuando 
nos transmiten sus mensajes a tra- 
vés de la radio de los cazas. El movi- 
miento de las naves y los paisajes es 
muy rápido, y la sensación de pro- 
fundidad está bastante lograda, gra- 
cias a un correcto uso de los degra- 
dados de los colores de la pantalla. 
Estos gráficos, y el extraordinario 
apoyo que supone la utilización del 
chip Super FX, consiguen dar una 
gran sensación de realidad a todo el 
juego. En las fases que transcurren 
en la superficie de los planetas, ve- 
mos la nave desde una perspectiva 


trasera; mientras que en las fases Desde la base 


espaciales, además, es posible ob- del planeta 

servar los objetivos desde un punto Corneria, 

de mira situado en la cabina del vehí-- Jebemos llegar 
al planeta 


culo espacial. El apartado sonoro Venom, la 


guarida del 
infame 

emperador 

Andross. 


Í 1po Sr S ¿it 
abatido a las. naves hostiles. Toma 
buena nota: 
Reserva las bombas de protones 

para utilizarlas contra los , 
adversarios de final de fase o en 
situaciones demasiado apuradas. 
No olvides que cuentas con 
mandos de aceleración y freno, que 
permitirán a tu caza una mayor 
maniobrabilidad a la hora de esquivar 
posibles obstáculos. 

Céntrate en el enemigo y no desperdicies 
el tiempo destruyendo al personal que 
aparece en pantalla para distraerte. 


REVOLUCIÓN TECNOLOGICA 


El secreto de STARWING es el increíble chip Super unión de polígonos rellenos. 


especialmente las de tres dimensiones, a base de la avanzada del Super FX. 


FX. Este componente, conocido en el mundo de los Estas son algunas de las posibilidades del chip: 
ordenadores como “coprocesador matemático”, fue rotaciones, sombreados, manejo de vectores, 
presentado por Nintendo en agosto de 1992, en el texturas, zooms, degradados y otras utilidades his 
Shoshinkai Show de Tokio, la mayor feria mundial gráficas; además, acelera la velocidad de la consola. a 
sobre productos de la firma japonesa. El chip actúa La idea de unir un coprocesador a los cartuchos no es e 
como ayuda de la CPU de la consola, procesando a nueva, ya que SUPER MARIO KART y PILOTWINGS 1 
alta velocidad las complejas imágenes gráficas, incluían en su interior el chip DSP, una versión menos ] 
ra 


Una vez que 
hemos 
atravesado el ue 
cordón de Qe 
asteroides, nos 
adentramos enel 
hiperespacio. 


culmina el juego de una manera im- 
presionante. Cada fase cuenta con $ 


trepidantes melodías orquestales, 
además de notables efectos sonoros, , 
diversas explosiones y logradas vo- 
ces digitalizadas; siendo posible es- 
cuchar todo a la vez, gracias al uso 
simultáneo de los ocho canales 
PCM de sonido de la consola / /$Y 
Super Nintendo. En definitiva, S> / 
se trata de un extraordinario car- 

ñ LL) Zi 
refiere a sus innovaciones técni- 
cas como al desarrollo del juego, STARWING 


tucho con el que, gracias a su 
tienes la posibilidad de revivir desde UE 43 
tu casa la sensación de encontrarte Interés: 


FO 


originalidad, tanto en lo que se 


en el interior de una nave de comba- - a 

te, desde la que podrás participaren  , Diversión: 

asombrosas batallas espaciales. Gráficos: 

Siempre, claro está, en pos de una o ES a 

causa justa. M4 Originalidad: 
Sonido: 


ANTONIO GREPPI 
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POPS ¡SUPERMO! 


PRECIOS INCLUIDO 1.V.A. PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPi 


$ CLAVES PARA IDENTIFICACIÓN 
VENTA POR CORREO GARANTIZADA. AMIGA = 4 PC51/4= PC31/2= 


A TODA ESPANA. 


EXITOS DE SIEMPRE 


CARTUCHOS DE VIDEOJUEGOS 
Y ACCESORIOS PARA CONSOLAS. 


GAME BOY, NINTENDO, SUPERNINTENDO 
GAME GEAR, MASTER SYSTEM, 
MEGADRIVE, TURBOGRAFX (NEC). 


Pide el juego que quieras 
para tu consola favorita. 


PREGUNTA POR NUESTROS SUPERPRECIOS. 
(91) 611 65 83 


| usos 000 mas. 


—— SPECTRUMCASSETTE RUM CASSETTE 
BAILES OFTMEBULGE — H INTERMINABLEL | SUBBUTEO EM WORID CUP 
CLASSICGAMES —— HEERSKEJER ——— THECHANO DEVERIY HL 
e A REA 194 KIOCOF W. CH: BOXING MANAGER: OPERA SUPERSPORS 
y 10 1 — EXTREME LONEWOL W. 0. SQUASH SRP POKER 
SR E MANCHESTER ELRORA WORLD CLASS RUCA! 
AMSTRAD CASSETTE 


NO BOOM — — 1 Í NES 
CES HAB 2175 O 1 0 
F-16 COMBAT PLOT ] 
UH 


BARGON ATJACK 
ABANDONED PLACES 


ses AHORA PUEDES CONOCER TODA LA 

L HISTORIA DE TU EQUIPO FAVORITO. 
LA MAYOR BASE DE DATOS 

DESDE 1928 HASTA 1991. 


APRECIOS! 


IGRÁFICO ESTA LISTA DE PRECIOS ANULA LAS ANTERIORES 


)E FORMATOS EN EXISTENCIA: 
D  VGA256COL0rES= 4  ATARI= Y 


POPS, 
SO 


HAZ TU PEDIDO CON SOLO MOVER UN DEDO 


(91)611 65 83 


HORARIO: DE 1142 YDE5A8 


LOSTRES CERDITOS SE DIMERTEN 
LOS PEQUEÑOS CASTORES EN El BOSQUE 
POL CAZDORDE SOLO 


Bari Som 
ee paa mi 
LAS TORTUGAS NINJA lla Vuelto ol Mundo] 
DESCUBRE 1 [50 8 añ 

DESCUBRE 2 [60 9 0ñ 

DESCUBRE 317 0 11 años] 


Pv.P. 6.600 PTA. 


Una pones como la de las máquinas de monedas. 
udo, lo más duro Me del mundo de los joysticks. 
Versiones para: PC (15 PINES) MEGA DRIVE 
STANDARD (9 PINES] NINTENDO 
Y SUPERNINTENDO 


ss8s858288|8 
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SEGA MEGADRIVE 


P.v.P. 3.600 PTA. | 


FOO TURBO FUEGO 
. a SLOW MOTION (2 VELOCIDADES) 
: a GAME COMMANDER 
A KARIN GRAND RU SUPER NINTENDO 
> E Es INTA AA Ideal para la ejecución 
, | Ct de pulpos adicionales 
OFERTA USUARIOS ATARI ST/STE +, pS ] en Street Fighter Il 


Les +12 5,600 rm. 


AUTO FUEGO + TURBO FUEGO + SLOW MOTION (2 VELOCIDADES) 


RENO NN ADA A AAA 
POP Av. Petróleo, s/n, nave 10 
A Pol. Ind. S, José de Valderas 
SO Tel. (91) 611 65 83 + Fax (91) 612.26 07 
28925 (ALCORCON) MADRID 
CUPON DE PEDIDO 
a 


ii 


E 
A] A 10) 


| 
muo muo | 
SEA, SOFT 2. SUN [Pork] y BABAYAGA | 
BARGON ATTACK JUEGOS DE GUERRA ABRACADABRA | 
POWER PACK [Pack CHESS CHAMPION 2175 

F- 16 COMBAT PILOT f DEUTEROS 

WORLD CLASS RUGBY SUPERSKI11 


GOLF AGÉ 
WRECKERS ACE CAPERUCITA ROJA 
FASCINATON 


Att 


SUPEROFERTA AMSTRAD DISC CPC 


POLA WORLD CUP Wolf E a A A A IAE Tr 
OPERA SUPERSPORIS [Pak] 13 POBLACIÓN ROMINA 
KICK OFF e CODIGO POSE 002 0 CUCIABONA 


TOT, 


ROLO TO 
THE RESCUE 


at 


Ane 


Canciones infantiles, relatos clásicos y la originalidad de un 
juego con más valores de los que, a simple vista, pudiera 
parecer, se unen en este cartucho que no debe pasar 
desapercibido. A través de una serie de pantallas que 
combinan todas las variantes del arcade, incluso la reflexión 
y las plataformas, obtenemos piezas de un puzzle que 
debemos completar para terminar el programa. 


T odos conocemos aquella popular 
canción que evoca al elefante 
que se columpia en la tela de una 
araña; también sabemos de las 
aventuras de Dumbo, el primer ele- 
fante que tuvo la posibilidad de volar 
gracias a sus grandes orejas. Rolo 
es una combinación de ambos, con 
retoques inspirados en Indiana Jo- 
nes. Así, el sombrero que luce, re- 
cuerda al del héroe de Spielberg; sus 
orejas a las de Dumbo, y su facilidad 
para trepar por los árboles, entra de 
lleno en la ortodoxia del liviano pa- 
quidermo de los versos infantiles. 

El caso es que un malvado con levita 
y sombrero de copa, ha raptado a los 
animales para que se luzcan en su 
circo y, según parece, su debilidad 
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son los conejos, las ardillas, los 
castores y los topos. El pequeño 
Rolo, destinado a ser otra de sus 
víctimas, se rebela e inicia el 
rescate y, para ello, debe gol- 
pear al perverso McSmiley en 
cada uno de los trozos del 
puzzle, para quitarle la llave 
que permite abrir la jaula 
donde están capturados el 
resto de los prisioneros. 

Para cumplir su misión, 
nuestro elefante está dota- 

do de un salto prodigioso, 
comparado con los de su 
especie, y cuenta con di- 
versas ayudas. Lo más im- 
portante es que, en cada 
una de las fases, libere a 


En pantalla 


En la ciudad, q E E RIN 
los primeros L o Ss Al MI ¡GOS E 
enemigos de. a - - 
o ns Ardilla 
elefante son los a 
tragafuegos. Trepa por algunos riscos y 


es muy útil para alcanzar 
ciertas plataformas u 
objetos que se encuentran 
a una altura inaccesible 
para el elefante. 


A Rolo le pueden acompañar 
hasta tres de sus amigos. Tú eliges 
la opción de que le sigan o se 
monten sobre su lomo. 


Castor 

Se pasa el tiempo dormido, 
pero es útil en el agua gracias 
a sus flotadores; trae almadías 
o, simplemente, llega de una 
forma fácil a la otra orilla. 


todos los ani- | 
males, para obte- E 


ner una pieza más del (¡3 <=7 Conejo 
mapa final; y que busque MI Salta y salta sin 
por cada una de las panta- | 0 [a Y cesar de forma 
llas la existencia de otros 70”. “Weprodigiosa. Ten 
fragmentos que, usualmente, |, $ 4 cuidado al utilizarlo, 
| suelen estar en lugares eleva- [3 UU», porque no sabe 
$ f h y 


dos o recónditos. Después, 
basta con ir al transportador de 
salida para continuar la aventura. 


caminar, lo que 
representa un 
obstáculo en 


algunas pantallas. 


Cuatro mosqueteros 


fl | Topo 
hna Vez que Rolo ha liberado a E/ Puede hacer un túnel en 
cualquiera de los animales, éstos las rocas de un color más 


guen como si fuesen perritos fal 


Dres como máximo. Pueden cami- 
Ar tras él, Ko) viajar “sobre su lomo, lo 
que resulta muy útil en caso de. agua, 
po o muchos otros re 


EL VERANO DEL COHETE 


EW Land dd a nd e 
' , a Ñ 4 
) wi 00 de MANDA th 


ps 


dem, 


| 


th 
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enemigos están podemos dejar apar- 
reunidos arriba. cado a Rolo, continuar con alguno de 
Si Rolo bebe una sus otros compañeros, y así alcanzar trabajadores en el 
osigUO Use sitios inaccesibles para el pequeño circo de McSmiley, que son sus me- 
disparos. elefante. Gracias a ellos, conseguire-  jores aliados y nuestros más encarni- 
mos completar las cuatro fases del  zados rivales. Sobre todos ellos hay 

juego: el bosque, el desierto, los ca- que saltar en su parte superior para 
ñones y el mundo circense. A medi- eliminarlos. En el caso de los últi- 


da que se avanza, aparecen frag- mos, cada vez son mayores los 
mentos de un quinto terreno, : golpes que debemos darles. 
que complica el juego y Empezamos con cuatro, 
lo hace más completo. Lo que y se incrementan en 


Sólo cuando Rolo > progresión aritméti- 
haya liberado a to- no consigas ca. De todas for- 


dos los animales y com el elefante, mas, siguen una 
reunido la totali- > rutina y, una vez 
dad de las piezas, siempre puede aprendida, todo 


podrá regresar a depende de nues- 
su casa. llevarse a cabo tra habilidad. 


Cuando te enfren- con alguno de En el apartado téc- 
tes a una pantalla . nico, se aprecia la 
excesivamente com- los animales calidad del sello de 


plicada, al final de la S Electronic Arts. Los 
misma, te esperará una liberados efectos sonoros evocan 
pantalla de bonos en la que lo que de verdad sucede en 
conseguirás puntos o vidas extra. la pantalla, y las melodías propor- 


La dificultad aumenta cuanto mayor  cionan un buen estado de ánimo. 
sea el número de puntos que se con- Los scrolls de fondo aportan credibili- 
cede. Cuando Rolo completa una fa- dad al juego. Por último, los movi- 
se, su huella aparecerá en el mapa. mientos de los perso- 
najes son muy agra- 
decidos. Casi todo es 


ROLO TO THE encantador y digno de 
RESCUE un clásico de Disney en 


S Y 
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da 


En pantalla 
SUPER OFF ROAD 
¡Cuidado con 


la gravilla! 


Los simuladores 
automovilísticos constituyen 
una de las vetas más ricas 
dentro del mundo de los A 
videojuegos. Una de las especialidades más prolijas en L os vehículos utilizados para estas SU 
cartuchos para consolas son las carreras sobre tierra. singulares competiciones son au- E 


24 ténticas filigranas mecánicas que 
Potentes furgonetas de grandes neumáticos compiten en combinan potencia y velocidad con 


pistas donde la gravilla dificulta el control del volante. El una gran resistencia. 

¡ati A 5 ¡ En el juego que nos ocupa, las carac- 
objetivo nunca varía: correr más que nadie, obtener dinero tonieticas tecnicas dsllás máglinas 
por los triunfos y mejorar las prestaciones de nuestro —amortiguadores, potenciadores de 
vehículo. velocidad y reprís, mejores neumáti- 


cos y nitro-propulsores—, dependen 
directamente de nuestra pericia al vo- 
lante. Cuanto más y mejor corramos 
1. en cada prueba, mayor cantidad de 
NA) ) ) dinero obtendremos para adquirir 
repuestos de garantía en la tienda 
de accesorios. 

La diferencia entre la furgoneta con- 
vencional que el juego pone a nues- 
tra disposición y la máquina perfec- 
cionada con la ayuda de los repues- 
tos, es como un paseo en tranvía y 
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- CIRCUITOS CERRADOS Y CRUCES 


CIRCUITOS CON CRUCES 
Perdonad la perogrullada si definimos a estos 
circuitos como aquellos en los que la carretera sufre 
una intersección en la que confluyen dos tramos 
diferentes. Los cruces pueden ser en cruz o en 
equis. En ambos casos el principal problema estriba 
en que tomemos una dirección equivocada, lo que 
suele ocurrir cuando colisionamos con algún 
vehículo retrasado que, tras el impacto, nos obligará 
a meternos, sin que podamos evitarlo, en la 
dirección errónea. Para evitarlo, no se debe sacar 
excesiva ventaja a los pilotos rivales; de esta 
manera, podemos evitar la coincidencia en la 
intersección del camino. 


Este recorrido combina las 
características mencionadas en el 
circuito anterior con la dificultad adicional 
del foso central que desvía la trayectoria 
de los todo terreno. Para finalizar con 
éxito este tramo, estamos obligados a 
cruzar el obstáculo a gran velocidad. En 
el caso de llegar hasta él escasos de 
fuerzas, el coche perderá mucho tiempo 
en remontar su pendiente, con la pérdida 
correspondiente de la inercia. Además, 
quedaremos expuestos a las colisiones. 


AA 
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al mención el recorrido de la derecha, 
Itad de la inex 
> cruce. Evitar 


un a carrera de vértigo con exigencias 
de pastillas para el mareo. 


Variaciones técnicas 


El cartucho de Game Boy ha tenido 
un respeto literal a las directrices ori- 
ginales del programa, pero un análisis 
más detallado permite encontrar algu- 
nas diferencias respecto a versiones 
anteriores para ordenador y consolas. 
En primer lugar, en el bloque de varia- 
ciones se pueden anotar la imposibili- 
dad de canjear vidas por dinero y la 
inclusión de una clasificación 


abarca toda la tempora- 
da. En el segundo bloque 
se incluyen las modificacio- 
nes técnicas que se han 
realizado para adaptar 
el juego teniendo en 
cuenta tanto el peque- 
ño tamaño de la con- 
sola como sus ca- 
racterísticas de _4 
visualización 
en monocro- 
mo. Las primeras 
impiden reproducir cada cir- 


velocidad menor. 


encia de vallas, 


a colisión con 


cuito en una sola pantalla, lo que ha 
obligado a los programadores a utili- 
zar un conseguido scroll. 


Por lo que respecta al color, se ha op- 
tado por una solución salomónica. Si 
bien el tono gris que lucen los enemi- 
gos no permite distinguir de ninguna 
manera unos de otros, sí podemos 
diferenciar sin problemas a la camio- 
neta que está bajo nuestro control. 
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CIRCUITOS ABIERTOS 


Sin duda alguna, los recorridos abiertos son los 
más complicados de todos, ya que parte del 
circuito carece de barreras protectoras lo que hace 
necesario maximizar las precauciones para no 
salirse de los límites. Cuando esto suceda, nos 
veremos obligados a retroceder hasta el punto 
donde desviamos nuestra trayectoria, con el 
inconveniente añadido de que el cartucho no 
contabiliza esa vuelta. 

Conviene asegurarse de no dejar un solo milímetro 
de la pista sin recorrer, aún a costa de adquirir una 


Por último, significar que el trazado 
de los muchos circuitos que presenta 
este magnífico juego, recoge con fi- 
delidad los recorridos originales utili- 
zados en la versión para ordenador 
¿en la que está basado, aunque los 
diseñadores del cartucho para la pe- 
queña de las NINTENDO han intro- 
ducido importantes variaciones en 
muchos de ellos, con resultados ge- 
neralmente acertados. 

Lo que sí se ha mantenido invariable 
ha sido el tránsito de los numerosos 
vehículos por la pista. 
Los pilotos pueden 
conducir sus coches en 
ambas direcciones y 
en dos carreras dife- 
rentes, lo que multiplica 
87 | las alternativas y hace 


6 | mucho más variada es- 
8 ¡| ta modalidad de prue- 
CP | bas sobre arena. 


Sin duda alguna, SU- 
¡| PER OFF ROAD es 
E. MR | una pequeña joya de 

| la simulación automo- 
vilística. A 
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Todo un GAMEBOY. 
Una portátil única. 
€l fenómeno de los 90... 


¡Ahora por sólo 8.595 Ptsil 
IVA Incluido. * 


* Este Pack incluye: Consola GAMEBOY 
y 4 pilas. 


E 


DOTMÁTRE With STEFEO LOUND 


M3 


sarmeey Y 


Í 
Es 
El 
l 


DEDOS... E 


Un Pack on dos fenómenos 

e los videojuegos: [| S 
GAMEBOY a todo 2 - con auriculares, 
pilas y cable Game Link —, más el TETRIS, el 
rompecabezas más jugado de todos los 
tiempos en el mundo entero. 
11.200 Pts ¡va incluido. 


E !! 


"Nintendo GAME BOY... 


O 1991 Nintendo.*" 8 O) are trade marks of Nintendo 


| 
4 
| 
| 
' 
| 
' 


¿Quieres más? Pues apúntate al NUEVO PACH: 
GAMEBOY más TETRIS más SUPER MARIO LAND. Toda la Super 

Diversión multiplicada por dos. ¡Vaya trío! 

14.995 Pts ¡vA incluido. * 


* Este Pack incluye: Consola GAMEBOY, Tetris, Super Mario Land, 
auriculares stereo, 4 pilas y cable Game Link. 
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AISMOoO: ¡poque condus 
MaARmuy porencima del límite 
elisa permitido, ¡baescri- 
con pulso tembloroso, 
adas ecuaciones y logarit- 
os "prácticamente 

Pa 


vna delas calles 

Sionebed; un destartala- 

¡o/apateciófante sus ojos. 

Tras unabrusta frenada, el científi- 

co salió del'coche; entró en el por- 
tal y:se dirigió al ascensor: 

Cuando'el elevador llegó aila terce- 

ra planta, las puertas se abrieron'- 


dejaron ve 
sillo, ¡uminado pol 
polvorienta bombilla. 
Entre todas las viejas puer- 
tas de roble que había a am- 
bos lados, una llamaba pode dero- 
samente la atención a cau 
-Su grosor y, sobre Biodo 
traña cerradura que 

se aproxi 


Lester 
dae instalado en la par 
puerta, e introdu 
O se a. do, ésta se 
r arte de magia. 
5d Usos ros co- 
on a brillar de (Sana inter- 
; 2A hs sensual y femenina 


y 


sw O 


dues 
Jantas instruc 
y Una: vez dentro del lal 
= 'cendió. su. ma 


ro protagonista unas 
ciones. 
boratorio, en- 


adernótor 


cer cana, hiz 
dor eléc 
lente de millone 
impactó en la misn 
estaba conectado el orienador. 


Lo último que nuestro protagonis- 


W 


dl 


ta logra recordar es 
una fuerte explo- 
sión, y un fo 
zo cegador. 
*Nada más abrir los 
ojos se vió inmer- 
so en un extraño 
dema azulado 
que | e rodeaba en 
todo su esplen- 
dor. 
Extrañas construc- 
ciones y una vegeta- 
ción que nunca antes 
había- presenciado, 
pasaban por su vista 
como si de una pelícu- 
la de ciencia-ficción se 
tratase. 
La rápida bo gb de Les- 
ter comenzó a funcionar 
def forma lógica: 
“El cortocircuito que azotó 
el laboratorio hizo que mi 
experimento se saliese de 
las fronteras que tenía pro- 
gramadas y, por lo tanto, no 
sólo. pra nspor tó a este mundo 
interna del ordena- 
O también a todo lo que 
robe, incluido a 
r, yo”. 


gona- 


Una gota de e sudor frío recorrió su 


frente. Todos los conocimientos 
que había adquirido en la universi- 
ad sobre física cuántita no le 
iba ME servir absolutamente de na- 
da. Sólo el instinto de superviven- 
cia iba a darle alguna oportunidad 
de vivir en aquel inhóspito lugar. 
Aquí da comienzo uno de los jue- 
gos más interesantes jamás 
ñado, tanto desde el punto de vis- 
ta argumental como en el pura- 
mente técnico. En este sentido, 
utiliza gráficos poligonales con un 
movimiento digno de un galardón. 
El sonido introduce totalmente al 
jugador en el desarrollo del pro- 
grama. Mención aparte merecen 
las secuencias cinematográficas 
que hay entre fase y fase, y en la 
e presentación. Sin duda, de lo 
máloretto comercializado hasta 
ahora para Super Nintendo. 


dise- 


CARLOS FELIPE MATEOS 


Al llegar a un precipicio, salta desde 
el borde y caerás en una plataforma. 


Para escapar de la celda en que 
estás metido, balancéate en ella has- 
ta que el cable que la sujeta ceda. 


| Utiliza un disparo a la máxima po- 
tencia para abrir un hueco en la pared 
y pasar a través de él. 


r un león. 1 Coge la pistola del soldado aplas- 
| tado por la jaula. Es imprescindible 
para el desarrollo del juego. 


Dirígete hacia la parte más profun- 
da de la cueva y camina hacia la de- 
recha. 


¡La clave para llegar al final de este 
nivel es: izquierda hasta el final, de- 
recha hasta el final, derecha hasta el 
final, e izquierda, hasta un hueco en 
el suelo por el que has de lanzarte. 


Ten cuidado con los tentáculos del 
techo y las bocas que hay en el suelo. 


Recarga la pistola en el pequeño 
habitáculo que hay a la izquierda. 

Rompe la puerta de esta habitación 
para dejar pasar el agua que más tar- 
de liberarás. 
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Escala por las estalactitas para lle- 
gar al otro lado de la cueva. 


Usa un rayo de máxima potencia 
para derribar el bloque de piedra y 
utilízalo como rampa hacia la zona 
superior. 


Dirígete a la derecha hasta llegar a 
un cubil enorme, repleto de agua, y 
rompe el soporte inferior. 


Corre lo más rápido que puedas 
para que el agua no te arrastre. 


Un soldado te golpeará y perderás 
el arma, pero una patada hará que te 
suelte y recuperararás la pistola. 


Si cortas el cable de la lámpara, 
permitirás a tu compañero seguir su 
camino, porque la piedra que le im- 
pedía el paso desaparece. 


Sumérgete hasta dos pantallas 
más abajo y encontrarás un cable de 
energía, que deberás cortar con un 
disparo. 


Recarga la pistola en la habitación 
superior. 


Espera hasta ver el reflejo de un 
guardia en la lámpara más grande. 
Entonces dispara al cable. 


Cuando llegues a esta especie de 
cúpula, destruye cuanto antes la 
puerta de la derecha y corre tanto co- 
mo puedas. 


Cuando parezca que no hay salida 
y pienses que es el fin, tu amigo alie- 
nígena te sacará del apuro. 


Prepara una emboscada, entrando 
cada uno de los protagonistas por un 


lado del edificio. 


Deja que tu compañero te lance 
hacia el otro lado del edificio. 


Dirígete lo máximo que puedas a la 
izquierda y conseguirás atrapar a 
uno de los extraños seres. No lo ma- 
tes. Acércate a él y apúntale con la 
pistola. El cerrará las puertas y, sin 
saberlo, te habrá ayudado. 
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E Sube por las escaleras y sitúate en 
la parte derecha de la pantalla. Activa 
un escudo y rompe la puerta. No ma- 
tes al soldado hasta que haya lanza- 
do cuatro granadas. Después, acaba 
con él. 


Baja por el teletransportador dos 
pantallas para llegar a una habitación 
diminuta con un cable. 

Rompe el cable de energía con un 
certero disparo y vuelve por donde 
has venido. 


Tírate por el agujero creado por las 
granadas y corre hacia la derecha. 
Dos pantallas más adelante, salta un 
hueco que hay en el suelo y baja una 
palanca que se halla en la pared. 


Lánzate por el hueco y activa un 
escudo. Acto seguido, corre hacia la 
derecha lo más rápido que puedas. 


Sigue esta secuencia: Pulsa el bo- 
tón, abajo, pulsa, abajo, izquierda, 
pulsa, izquierda dos veces, arriba, 
pulsa, derecha, pulsa, arriba, pulsa, 
izquierda, pulsa, derecha, abajo, de- 
recha y pulsa. 


ANOTHER WORLD 
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Avanza constantemente hacia la 
derecha, disparando a diestro y si- 
niestro. 


Sigue a tu compañero hasta que, al 
pasar por un puente, un disparo haga 
que caigas al abismo. No te alarmes; 
una mano salvadora te rescatará. 


La mano resulta ser la de un solda- 
do adversario que está dispuesto a 
matarte, pero la valiente intervención 

de tu robusto amigo te dará 
e una oportunidad de vivir. 
Arrástrate hacia las palan- 
cas y presiona la primera 
cuando el guardia esté pa- 
sando bajo un agujero que 
hay en el techo, y acabarás 
con él. Activa la segunda 
palanca y se abrirá un tele- 
transportador. Dirígete ha- 
cia él y escaparás de este 
mundo caótico. 


92 
90 
93 


Or AO 


ME >, 
re 3 er 
A NINTENDO. ENATSIME:. * Exc? ME y77 MA 


1L VERSION MI 


| 
| 
| 
| 
| 


a) 


SUPER MINIENOD 


A Pas VERSION mama (E. 


eo SOLO PARA VALIENTES 


«=: ÑO L 


Y "ET 


1-1 Ñ 
PAL VERSION a 


=> 


cd mam PAL VERSION 


A | 
SUPER ANIOS 


pan PAL VERSION 


SPACO, S. A. 


AVDA. DE LA INDUSTRIA, 8 + 28760 TRES CANTOS 
MADRID + ESPANA + TEL. (91) 803 66 25 (8 Lineas) 
Fax. (91) 803 35 76 - (91) 803 22 45 


No son muchachos como los 
demás. Se llaman Mick y 
Mack y se han convertido, 
junto al payaso Ronald, en 
los personajes 
emblemáticos de la cadena 
de hamburgueserías 
Macdonald. Amigos hace ya 
tiempo de los usuarios de 
ordenador, protagonizan 
ahora este arcade consolero 
lleno de logotipos y 
plataformas, con gráficos de 
gran calidad. En su nueva y 
suculenta aventura, tienen 
ante sí un duro reto: luchar 
contra seres viscosos para 
conseguir el título de 
gladiadores. 


l objetivo de todas las fases del 

juego es recoger —astucias publi- 
citarias- los múltiples logotipos de la 
cadena de hamburgueserías que 
inundan todas y cada una de las pan- 
tallas. Cuando hayamos llenado 
nuestro zurrón con ellas, deberemos 
dirigirnos hacia la derecha, donde el 
payaso Ronald nos recibirá triunfal- 
mente. Aunque su muestra de cariño 
no es del todo gratuíta. Si el número 
de logotipos no satisface las ansias 
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de Ronald, nos S Es fundamental 
mostrará gentil- desplazarse por los 
mente un car- 4% árboles como un 
tel que, con 4% auténtico simio. 
sutileza, nos 

insta a dar / 

media 


vuelta y ad- 
quirir más em- 
blemas. 


Reto viscoso 


Aunque en prin- (E 
cipio el plantea- /£ 

miento de este (2 
cartucho pare- [PS 
ce sencillo, no MA 
hay que de- (7 
jarse enga- 
ñar por las 
aparien- 
cias. kh 
La odisea Y 


comienza en un 
pegajoso mundo lle- 
no de viscosos seres, 
máquinas asesinas y 
pozos que contienen es- 
pesas sustancias, no identificadas 
pero muy peligrosas, en las que caer 
una sola vez puede resultar, en cues- 
tión de segundos, fatal para nuestra 
integridad física. 

Tras superar la primera fa- 
se, un denso y sombrio bos- 
que, contaminado por la po- 
lución, se convierte en el 
centro de la aventura y obli- 
ga a nuestros héroes a des- 
plazarse por las ramas de 
los árboles -como auténticos 
simios saltarines- para conti- 
nuar el camino, que desde 
luego no será de rosas. 
Guardar el equilibrio no es la 
única complicación: escondi- 
das tras las hojas, juguetonas 
ardillas y criaturas no estudiadas 
aún, tienen a su cargo la malévola 
tarea de dificultar nuestro paso 


que se encuen- 
tren a su alcance. De esta ma- 
nera, Mick y Mack han de sopor- 
tar un auténtico bombardeo de pro- 
yectiles en forma de hirientes fru- 
tos secos. 
En la siguiente fase, la aventura se 
convierte en una labor no apta pa- 
ra los que sufren vértigo. Nuestros 
héroes se desplazan por los anda- 
mios de un típico edificio en cons- 
trucción, escenario que empieza a 
ser un requisito obligatorio para 
con todas sus fuerzas. En honor a cualquier arcade de plataformas 
la verdad, hay que afirmar que que se precie. 
cumplen su cometido con un alto gra- Entre las distintas fases con las que 
do de eficacia. No dudarán un ins- cuenta el juégo, destaca por su bri- 
tante en arrojar todas las nueces  llante realización gráfica el mundo 
y helado, con resbala- 


ns 


El bosque resulta ser un peligroso 
lugar para el protagonista, que 
debe ir salvando los obstáculos se 
presenten su camino con forma de 

seres viscosos. 


bles a primera vista, pero es posible 


dizas superficies que sirven de pista 
de patinaje a una manada de osos 
polares que pasean a su antojo por 
toda la pantalla. 

A lo largo de nuestro camino, 
deberemos hacer más de un 
alto para recoger algunos cora- 
zones que están repartidos 
por la pantalla. Este símbolo 
de vida ejerce un efecto be- 
neficioso, ya que devuelve la 
energía perdida. Suelen en- 
contrarse en lugares inaccesi- 


llegar hasta ellos ayudándonos 
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con plataformas in- 
visibles y ascensores más o me- 
nos camuflados que, con 
buen ojo y olfato, descubri- 
remos sin ningún tipo de 
problema. 
Existe otro símbolo benéfi- 
co. En cada una de las fa- 
ses hay diseminados 
unos carteles con una fle- 
cha de color rojo 
en su interior que, una vez 
Y golpeados, se convierten 
en magníficos alia- 
dos, ya que permi- 
ten continuar la 
aventura desde 
ese mismo lu- 
gar, siempre y 
cuando nos en- 
o contremos en la 
Y misma partida. 


- NM Aunque todos 


estos elementos 
da, un prodigioso salto 


tralizar los proyectiles 
rivales. Pero hay que utilizarlos con 
sumo cuidado, porque poseen un 
atributo peligroso: el retroceso. Es 
uno de los efectos mejor logrados del 
cartucho; hay que manejar nuestro 
lanzador de proyectiles viscosos te- 
niendo en cuenta el lugar desde don- 
de abrimos fuego, especialmente si 
es una superficie pequeña, ya que 
podremos caer hacia atrás e ir a pa- 
rar a un charco de ácido. 
Hay que hacer notar que se puede ju- 
gar con con cualquiera de los dos 
protagonistas. En el menú de opcio- 
nes elegerimos a Mick o a Mack co- 
mo compañero de fatigas. 
El mayor pero que se le pue- 
de poner a este juego es 
la monotonía de 5 
algunas de sus “ds 
fases. El aspecto 
más destacable del 
programa es, sin du- 
da, la magnífica cali- 
dad de los gráficos, 


J) in el mundo de hielo aparecen osos 


que resultan ser expertos 
patinadores y entorpecen la 
búsqueda de los emblemas . 


fases que incluye cada nivel, porque 
apenas introducen variaciones. La 
característica señalada hace que la 
dificultad disminuya, aunque para po- 
ner las cosas más difíciles, sólo da la 
posibilidad de continuar en una oca- 
sión. Sin embargo, el juego cumple el 
objetivo de entretener a aquellas per- 
sonas que no tengan un especial inte- 
rés en complicarse la existencia, pe- 
ro que aman los retos consoleros. 44 
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especialmente en lo 
referente a los movi- 
mientos de los perso- 
najes, que compensa 
una cierta reiteración 
en el desarrollo de la 
acción. Esta situación se 
pone de manifiesto, so- 
bre todo, en las tres sub- 


son de gran ayu- 
y un arma de disparo 
orientable son las princi- 
pales bazas para comple- 
tar la misión con indu- 
dable éxito. 


una doble utilidad, ya 
que sirven tanto para 
atacar como para neu- 
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Game Boy: arcade 


ES n 1997 el futuro de la humanidad 
sufre un grave vuelco tras una te- 
rrible guerra nuclear. Unos pocos 
años después, la especie humana se 
enfrenta a una nueva tragedia: la re- 
belión de las máquinas. 

El problema para estos cerebros arti- 
ficiales es que la resistencia humana 
está liderada por un personaje muy 
carismático: John 

Connor. El 
plan de las 
máquinas 
es enviar a 
uno de sus 
Terminator 
T-1000 (ro- 
bots de com- 
bate) al pa- 
sado, para 
que destruya 
al jefe de los 

humanos antes de que se convierta 
en adulto. Pero la resistencia también 
cuenta con un Terminator T-800, y ha 
decidido que debe proteger al líder en 
su juventud. 

En nuestra personalidad como T-800 
afrontaremos dos mi- 
siones, divididas en 
varias áreas. La 
primera de ellas se 
sitúa en la ciudad 
de Los Angeles, 
en julio del año 
2029. En ella, de- 
bemos ayudar a la 
resistencia huma- 
na en su lucha con- 
tra las todopodero- 
sas máquinas. 
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T2: THE ARCADE 
GAME 


Despues de reco- 
rrer un mundo hos- 
til y desgarrado, 
nos encaminamos 
hacia el centro Sky- 
net, donde, tras llegar al generador 
de tiempo, seremos transportados a 
nuestros días para comenzar la se- 
gunda misión. 
Ahora debemos prote- 
ger a John Connor, fu- 
turo líder de la resis- 
tencia, y a Sarah, su 
madre, de T-1000, un 
Terminator de la últi- 
ma generación, envia- 
do para asesinarle. 
Nuestros principales 
enemigos en la pri- 
mera misión serán 
los T-800 endoskele- 
tons, T-800 mitad máquina y mitad 
hombre, y los cazadores aéreos y de 
tierra. En la segunda, nos enfrentare- 
mos a las confundidas fuerzas de po- 
licía, y al mismísimo T-1000. 
Entre las ayudas que podemos en- 
contrar, destacan: cargadores 
de balas, escudos protectores, 
bombas, vidas extra, cohetes, 
y el lanzador especial de 
granadas. Para recogerlos, 


máquina recreativa del 
mismo nombre, en la que 
disparábamos con la ayu- 
da de una ametralladora, 
directamente a la pantalla. 
Como en este caso no es 


posible 
contar con 
tal periféri- 
co, éste ha 
sido susti- 
tuido por un punto de mira que con- 
trolamos con la ayuda del pad. 

Los gráficos están muy conseguidos, 
sobre todo en los fondos de pantalla, 
gracias a un correcto uso de la gama 
de grises. El movimiento únicamente 
afecta a los enemigos que se despla- 
zan por la pantalla, y al suave scroll 
de los fondos gráficos. El sonido es, 
quizás, el aspecto más pobre del pro- 
grama, ya que las bombas y otros 
efectos sonoros son lo que escucha- 
mos habitualmente. 

Un divertido arcade, que ha sabido 
mantener el espíritu de la recreativa, 
a pesar del reducido tamaño de la 
pantalla de la Game Boy. 44 
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La Portátil nas e a Es 
La y12J0R% ACOMPAÑADA 


SMASH TENNIS RALLY CHALLENGE PENALTY KICK-OUT COLUMNS Il 


a ES 
Sa ¡A 
QUE 


..Y AUN PRECIO MUY GUAPO 


Enróllate con la portátil color más 
guapa de su clase y sal con ella 
para pasártelo en grande. 

El nuevo pack de GAME GEAR 

trae cuatro juegos de lujo con los 
que repartir raquetazos, acelerar al 
máximo, marcar goles por la escua- 
dra y demostrar tu habilidad... 

No te quedes a dos velas... y sal con 
la más guapa, al precio más guay. 


SUPER DOUBLE DRAGON 


> Billy y Jimmy Lee, 
¿A conocidos expertos en 
JN” artes marciales que 
j y campan a sus anchas desde 
hace tiempo por las 
consolas menores de la 
familia Nintendo, 
protagonizan su primera 
ss aventura con los recursos 

, que otorgan los dieciséis 
bits. Cuando la corrupción 
ha invadido la ciudad , hay 
que golpear antes de ser 
golpeados. 


ES | objetivo de los hermanos Lee 
lim está basado en cualquiera de 
esos guiones cinematográficos prota- 
gonizados por héroes fornidos de po- 
cos escrúpulos y mucho músculo, 
que defienden la ley a base de mam- 
porros indiscriminados. La excusa 
que justifica los golpes en esta oca- 
sión es la liberación de una ciudad 
dominada por la corrupción. Los se- 
ñores del crimen han poblado todos 


El cartucho 

posee dos grandes virtudes. El 
repertorio de golpes es brillante, la 
diversión que proporciona, ejemplar. 


los rincones de droga y delincuencia, 
y han convertido la metrópoli en un 
mundo inhabitable. Para colmo de 
males, el vacío legal es grande y las 
autoridades nadan en la pasividad, lo 
cual, como en todas esas películas, 
deja al ciudadano de a pie más inde- 
fenso que a Caperucita ante las fau- 
ces del lobo. 

Es aquí donde irrumpen como figu- 
ras estelares Billy y Jimmy Lee, úni- 
cos locos que se comprometen a una 
lucha en pos de la justicia. 

En su largo periplo por la ciudad, 
nuestros héroes se enfrentarán a 
cientos de enemigos. De todo hay 


q n ur 

ra que disfrutes de to 
esencia de la aventura. 
Recoge las diferentes armas 
para derrotar a tus adversa- 
rios, en especial los nuncha- 
kus. 

Ten cuidado de no ser rodea- 
do, porque los enemigos no te 
dejarán levantar. 


E 
da la 


por los lares de la droga: macarras 
de barrio con inquietudes karate- 
cas, motoristas salvajes y otros se- 
res de mal vivir. 

Hoy día, un juego de lucha que se 
precie, debe gozar de mayores re- 

cursos que el palo y tentetieso. 
Por esto, DOUBLE DRAGON se 
une a esa lista de juegos que, 
amparados en los puños como 
primer recurso técnico, incorpo- 
ran una amplia lista de llaves. 


Escasa originalidad 


Indudablemente, el argumento 
del juego carece de originali- 
dad, especialmente si conside- 

ramos que proviene de una máqui- 
na recreativa del mismo nombre, y 
de las anteriores aventuras de la sa- 
ga para las consolas NES y Game 


DRAGON 
Interés: 86 
Diversión: 87 
Gráficos: 85 
Originalidad: 61 
Sonido: 86 


MX 
> IGV 


El aeropuerto, 
como la mayoría 
de los centros 
neurálgicos de la 
ciudad, ha caido 
en manos de los 
señores del 
crimen. 


Los ascensores 
del rascacielos 
se convertirán en 
una auténtica 
cámara de 
tortura. Los 
enemigos no te 
darán tregua. 


Boy. Su aportación más 
notable es la belleza y colorido de 
los gráficos. 
El movimiento es rápido y los dife- 
rentes golpes están muy bien dise- 
ñados, en algunos casos con un lujo 
de detalles sobresaliente. 
Si juzgásemos a este cartucho por 
su aportación al mundo del video- 
juego de lucha, por su originali- 
dad, no saldría excesivamente 
bien parado, pero estaríamos 
incurriendo en un grave error. 
Si buscas aspectos nuevos e 
inéditos, olvídate de él, pero si 
tus pretensiones están más 
próximas al entretenimien- 
to, fin último de un juego, 
es muy posible j 
que te haga pa- UN 
sar largas horas disfru- 
tando de él. 

Un último consejo: cuando i 
juegues con cualquier arcade 
de lucha, no te imbuyas en su 

mecánica, olvida que golpeas, ma- 
chacas, pisoteas a tus enemigos. 
Juega por el mero placer de jugar, 
disfruta todo lo que puedas, y, cuan- 
do apagues tu consola, que los gol- 
pes se queden encerrados en la os- 
curidad de la pantalla. 44 
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dé%. Mortadelo y Filemón, 
toda la familia Simp- 
son, Flash Gordon, El 
Jabato, El Capitán True- 
no y sus inseparables 
amigos, el escurridizo 
Wally y su novia Wil- 
ma, los gemelos Zipi y 
Zape, el increíble 
Súper López... Ya pue- 
des conseguir de una vez y para siem- 
pre los más divertidos personajes del 
comic, convertidos en pins. 


EDICIONES 
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ORDENADORES 


LEMMINGS 2 - THE TRIBES 56 


Estos pequeños seres de tendencias 
suicidas, han vuelto a los 
ordenadores con ansias renovadas 
por rebelarse a su macabro destino. 
Lo único que puede aumentar su 
longevidad es la astucia de un 
jugador paciente. 


AMAZON 62 


Aventura gráfica de sobresaliente 
realización, este programa propone 
al jugador un desafío difícil de 
rechazar: adentrarse en el corazón 
de la selva amazónica para 
descubrir los secretos de un pueblo 
de mujeres andróginas. 


CREEPERS 66 


Seres con conductas adquiridas de 
los gusanos, los creepers viven con 
la única ilusión de cambiar su triste 
existencia y convertirse en bellas 
mariposas. 


KAISER 68 


El hambre azota las tierras del sur. 
El pueblo, hastiado, exige resultados 
al monarca. Sólo un gran estratega 
puede dirigir a las huestes famélicas 
para vencer en la dura batalla del 
maíz. 


SPACE CRUSADE 70 


A millones de años luz de nuestra 
galaxia, los Siervos del Caos has 
sembrado el pánico en el Planeta 
Azul. Para combatirles, se ha 
formado un grupo de soldados 
profesionales que esperan tus 
órdenes. 


SLEEP WALKER 72 


Las correrías nocturnas de un niño 
sonámbulo han convertido a su 
perro, Bobby, en un ángel de la ' 
guarda. Con una paciencia a prueba 
de bombas, este amigo fiel vela por 
el sueño de su amo. 


23 COI 


El éxito de INDIANA JONES AND 
THE FATE OF ATLANTIS no parece 
tener fin. Este programa —Amiga-, y 
COMANCHE -PC-, lideran la lista 
de los juegos más vendidos del mes. 


Brad ha sido enviado a una época 
remota por la malvada bruja Morticia, 
pero cuenta con la estimada ayuda 
que aporta este solucionario. 


CARGADORES 92 


Los listados más eficaces en BASIC 
para acabar tus juegos 

preferidos. Este mes, CREEPERS y 
EYE OF THE BEHOLDER ll. 


CONSEJOS Y TRUCOS 84 


La mejor colección de ayudas para 
los videojuegos que más se 
resisten. 


EDUCACION 86 


Bajo entorno Multimedia, llega 
MUSIC MENTOR, un completo 
programa de aprendizaje y edición 
musical. 


TECNOLOGIA 94 


Uno de los mayores sueños del 
hombre a través de todos los 
tiempos ha sido crear vida. Ahora la 
informática le brinda la posibilidad 
de hacerlo; aunque sea artificial. 


JUEGOS 
TRIBALES 


Las doce tribus de Israel, los 
doce trabajos de Hércules... 
La docena era unidad de 
medida en época de los 
celtas y los LEMMINGS, 
claro está, tenían que ser 
doce, como las horas del 
reloj. La confusión de las 
tribus, producto de un 
pecado de orgullo tras el 
vano intento de la torre de 
Babel, toman carta de 
naturaleza en nuestro 
apartado de ordenadores. 
Las Amazonas, guerreras 
que se amputaban un pecho 
para manejar mejor su arco, 
son protagonistas de una 
aventura por las selvas 
amazónicas que nos 
conduce a peligros 
insondables. 

Las tribus son producto de la 
propia génesis del ser 
humano y, próximamente, 
las tendremos dentro de 
nuestros ordenadores. La 


vida en un chip es posible y 
abre el camino hacia las 


máquinas inteligentes, 


capaces de aprender de sus 
errores. Terminator puede 
llegar pronto, y sería bueno 

- que dejásemos fuera de su 

- alcance el botón de “reset” 


por lo que pudiera pasar. 
Debe olvidarse la clásica 
confusión de identificar tribus 
con algo ancestral, o no 
demasiado atractivo, en su 
justa correspondencia con lo 
ignoto. Tabúes aparte, 
debemos considerar que las 
hay hostiles y amistosas. 
Unicamente a nosotros 
compete saber elegir. 


PEDRO DE FRUTOS 
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de que dispone este brillante video 
juego. 

Una vez empezado el juego, el pri- 
mer paso es examinar detenidamen- 
te la pantalla y lanzar a las huestes 
suicidas hacia la salida. Para que 
consigan su objetivo hay que obligar- 
les a utilizar las diferentes herramien- 
tas con sabiduría, preparando el ca- 
mino a los que vienen detrás. 


Hay un total de 52 acciones que se 
pueden ejecutar y que están repre- 
sentadas, cada una de ellas, por un 
lemming, aunque cada nivel tiene un 
número determinado de ellas. 
Algunos de los más curiosos son los 
arqueros, expertos en lanzar un nú- 
mero limitado de dardos a la zona de 
la pantalla deseada; el super lem- 


La catapulta y el cañón 
sirven para lanzar a nuestros amigos por los 

aires, como si de proyectiles se tratasen. Podemos regular 
el ángulo de lanzamiento desplazándolos a los lados. 


atlántico o el patinador, pocos seres 
tienen un control tan preciso de los 
patines sobre el hielo. 

Como ayuda adicional, en algunos 
niveles, se dispone de modernos arti- 
lugios como el cañón y la catapulta, 
que pueden desplazarse ligeramente 
hacia la derecha o la izquierda con 
unos pequeños cursores. De esta 
forma se altera el ángulo de tiro y el 
destino de sus proyectiles, que no 
son otros que los propios lemmings. 


MEDIEVAL 
Nobles caballeros 
hábiles con la espada 
y en la caza de 
dragones llameantes. 


EGYPCIAN 
Egipcios expertos en 
la construcción de 
pirámides llenas 
de laberintos. 


| ming, capaz de imitar al mismísimo CLASSIC 

Superman, siguiendo al cursor del Es el clásico lemming 
ratón con su poderoso vuelo; el na- de siempre, con las 
dador, con su estilo de crawl puede mismas acciones y 
cruzar desde un charco al océano características. 


SHADOW CAVELEM SPACE 
Silenciosos y hábiles Son forzudos Los lemmings del 
seres encapuchados, trogloditas armados espacio son los más 
conocedores de todas con gigantescos avanzados y se 
la técnicas de lucha. garrotes. desplazan en jet. 


SPACE. Era de ciencia 


y y cria 
y recnologia. 


músculos, 


AO a 
records y 


cecordo] Medieval | 


LARA 


ás olímpicos, 


en saltar con 


completa 


monfanes 


Los garfios tienen una longitud 
limitada y tienen la misma utilidad que 
las escaleras, pero son más cómodos. 


especie de focas que lo mismo ayu- 
dan a los diminutos, lanzándolos por 
los aires hasta su guarida, que aca- 
ban con ellos. 

Sin embargo los enemigos siguen 
siendo un problema menor y de fácil 
solución, la dificultad radica en el re; 


corrido que hay que realizar y en las : 


habilidades de nuestros compañeros 
de juego. 


Además de las nuevas acciones hay 


iconos que facilitan notablemente. el 
desarrollo del videojuego. Estos son 


el ventilador, que permite empujar. a 


FICHA TECNICA 


NOMBRE: Lemmings 2 (Amiga) 
GENERO: Arcade plataformas. 


PRESENTACION 
60 .7O so 90 100 
INTERES 

60 7O so 90 100 
GRAFICOS 

60 .7Oo 80 90 100 
yaa 

so .7o  z0 90 100 
SONIDO 3 

60. YO so 90 100 
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PARA SACAR 
VENTAJA 
El primer paso que hay que se- 
guir para acabar con éxito cada 
uno de los niveles es la pausa, im- 
prescindible para examinar con tran- 
quilidad la pantalla y planificar una es- 
trategia. También es conveniente, en 
muchas ocasiones, enviar a uno o a 
dos lemmings para preparar el ca- 
mino. Los demás pueden espe- 

rar al compás del sonido de 
un lemming músico, 
por ejemplo. 


Al Super Lemming no 
le hacen falta pértigas para alcanzar 
los lugares más inaccesibles de cada 
nivel, basta con un pequeño vuelo. 


los lemmings cuando se desplazan 
en globo, en jet o en ala delta; el ico- 
no de velocidad, muy útil cuando 
queremos que los lemmings avancen 
rápidamente evitando improductivas 
esperas; y, por último, los iconos de 
autodestrucción y pausa, que ya 
aparecían en versiones anteriores. 


Graciosos efectos 


Las melodías son pegadizas y los 
efectos de sonido simpáticos y ade- 
cuados. Sólo falta el graciosísimo 
quejido que emitían los lemmings al 
fracasar en sus intentos de salvación 
(“Oh no!”) y que diera nombre a la 
segunda parte del juego. 

Aunque sus innovaciones son míni- 
mas, Lemmings 2 introduce nuevos 
niveles y músicas. No es un disco de 
datos más e incluye un sinfín de nue- 
vos personajes con acciones muy 
dispares. Todo un elogio a la imagi- 
nación, sin duda nos deleitaremos 
disfrutando con cada una de la dife- 
rentes y curiosas acciones que pose- 
en nuestros amigos de siempre. 44 
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peligro q 
SALVA 


Implacables guerreras , una 
naturaleza celosa de sus 
secretos o canibales con 

hambre de hombres se 
interpondrán en tu camino. 


a desaparición de Allen 
Roberts se ha convertido 
una obsesión para su her- 
mano Jason. Tanto es así, 
que está dispuesto a encontrarle vivo 
o muerto, aunque tenga que trasla- 
darse al Amazonas para conseguirlo. 
Su desesperada búsqueda no será 
fácil. Tribus caníbales, una vertigino- 
sa travesía fluvial, asesinos misterio- 
sos, arañas gigantes y otras sutile- 
zas de variada índole, intentarán 
echar por tierra sus buenas intencio- 
nes. Las enigmáticas Amazonas 
—principales culpables de la desapa- 
rición de Allen y poseedoras de incal- 
culables riquezas- y un grupo de 
mercenarios, que desean apropiarse 
de este botín, también se interpon- 
drán en su camino. Pero Jason no se 
encuentra sólo: cuenta con aliados 
como Maya, una mujer en cuyos ojos 
se puede adivinar que siempre sabe 
más de lo que cuenta, y un anciano 
que le aporta una valiosa información 
para desenvolverse en la selva. 

Hay que remontarse algún tiempo 
atrás para conocer el principio de la 
obsesión casi enfermiza que domina 
a Jason; también hay que trasladar- 
se en el espacio, hasta un lugar don- 
de los árboles se unen para formar 
inmensos bosques en los que la luz 
del sol apenas puede penetrar. El 
campamento científico de Allen 
Roberts fue atacado por una raza de 
luchadoras que habían constituido 
una sociedad matriarcal y andrógina. 
Nadie regresó para contarlo. 


¡Allen vive! 


Al conocer la tragedia, Jason no du- 
da un instante en partir hacia el 
Amazonas. En el laboratorio donde 
trabajaba con su hermano, obtiene la 


¡TERIOS DE LA 
A IMPENETRABLE 


ALLEN ROBERTS 
Es el hermano mayor. Un hombre fuerte y bien 
parecido con una excelente carrera científica a 
sus espaldas. Amante de lo desconocido, viaja a 
través del mundo para estudiar diversos aspectos 
de la naturaleza. En el momento de su 
desaparición 
trabajaba en un 
proyecto de 
reforestación de la 
selva para la 
fundación 
Investigaciones 
| Allister. 


AVENTUREROS INCANSABLES 


MAYA 
Una bella mujer, 
rodeada por un alo 
de misterio que la 
convierte en el 
personaje más 
enigmático de la 
aventura y también 
en uno de los más 
atractivos. Tras un 
fugaz contacto 
telefónico en clave 
con Jason, le ofrece sus servicios como guía en su 
búsqueda a través de la selva. Por encargo del 


JASON ROBERTS 
Diez años más joven 
que Allen, se gradúo en el California State 
College con muy buenos resultados. Su hermano 
le buscó trabajo en Investigaciones Allister y le 
introdujo en la ciencia. Con un cuerpo atlético, se 
le puede considerar típico hombre americano. El 
cariño que siente por Allen le impulsa a correr los 
más variados peligros para encontrarle. 


Gobierno, se encuentra en Perú realizando una 


investigación especial. 

Localiza al científico en la cantina del poblado, y 
lo conduce a la canoa, vehículo con el que 
comenzarán su peligroso recorrido por el río. 

Su fidelidad parece estar fuera de toda duda, sin 
embargo, la dualidad que adquieren algunas de 
sus acciones, acabarán desvelando un 
espectacular secreto hasta conducirla a un 
espectacular desenlace. 


mítica fórmula del amor de la selva 
amazónica y su modo de prepara- 
ción; imprescindible para iniciar la 
misión. Antes de partir, recoge en su 
apartamento las instrucciones nece- 
sarias para llegar hasta el enclave 
exacto —Río Blanco- donde se en- 
contraba Allen cuando fue atacado. 

El viaje no puede definirse como una 
travesía de placer; no al menos para 
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la concepción de un turista conven- 
cional. Lo único cómodo: el vuelo 
hasta Cuzco; desde esta ciudad pe- 
ruana, Jason pilota una destartalada 
avioneta (por la que ha pagado bas- 
tantes dólares y algún que otro dolor 
de cabeza) hasta Río Blanco, donde, 
por fin, conecta con la enigmática y 
bellísima Maya —la única que puede 
ayudarle a seguir la pista de su her- 


mano Allen- tras una llamada telefó- 
nica en clave que debe sonar tres 
Veces. 

Maya guiará a Jason, primero si- 


- guiendo el curso del río a través de 


peligrosos rápidos y cataratas y, 
posteriormente, a través de intrinca- 
dos caminos hasta llegar al lugar de 
la tragedia. El cansancio y las pena- 


NOMBRE: Amazon, los guardianes 


del Edén. 

GENERO: Aventura gráfica. 
PRESENTACION 
60 70 so 90 100 
INTERES 

so 7O 20 90 100 
GRAFICOS 

60 7O so 90 100 
ORIGINALIDAD 

60 70 30 90 100 


a 


lidades encuentran una sorprendente 
y feliz recompensa; Jason apenas 
puede creer lo que sus ojos están 
viendo: ante él se encuentra Allen 
Roberts, su hermano, al que creía 
haber perdido para siempre. La ale- 
gría mitiga el dolor que el lamentable 
estado de Allen le provoca. La bús- 
queda parece haber tocado a su fin. 
Pero la alegría nunca es eterna y, en 
esta ocasión, resulta demasiado efí- 
mera. La emoción se ve truncada 
drásticamente cuando un grupo de 
mercenarios, buscadores del tesoro 
de las Amazonas, atacan por sorpre- 
sa al trío. Allen parecía predestinado 
a encontrar el fin de sus días entre 
esta espesa maleza y se sacrifica 
para salvar la vida de Jason y Maya. 
Este incidente no hace más que in- 
centivar el deseo de Jason por des- 
velar el secreto que ha provocado la 
muerte de su hermano. Promete no 
detenerse ante nada hasta que en- 
cuentre a la fabulosa tribu de 
Amazonas. Maya, sin dudarlo, deci- 
de continuar a su lado para ayudarle. 
La gran esmeralda, tesoro de la tribu, 
ha desatado la codicia de muchos 
desalmados, y el objetivo de Jason 
no será fácil: debe convertirse en el 
único hombre de la mítica tribu. 


Prodigio técnico 


El programa se desarrolla en 14 ca- 
pítulos. Cada episodio comienza con 
un título nuevo y resulta más compli- 
cado que el anterior. La agilidad del 
programa varía de unas fases a 


otras, desarrollándose en un tono 
muy lento en algunas —en el campa- 
mento- o vivaz, como la escena de 
llegada al aeropuerto. 

Toda la recogida, visualización y mo- 
vimiento de objetos se hará con el 
ratón, pero a la hora de desplazar a 


Los contrabandistas raptarán a 
Maya y lanzarán al Amazonas a 
Allen Roberts, que sufrirá una 
pérdida de tiempo importante para 
finalizar con éxito su aventura. 


los personajes, así como en las fa- 
ses que vamos en canoa, lo mejor 
será la utilización de los cursores. 

Si se posee tarjeta de sonido, se 
puede disfrutar de la música y de 
gran parte de los diálogos que, como 
viene siendo habitual, son hablados. 

Los gráficos, que cuentan con SV- 
GA, poseen gran calidad. Además, 
cuando los personajes principales 
dialogan, aparecen digitalizados. 

El programa cuenta con un comando 
de ayuda en forma de interrogación, 
que informa del camino que se debe 
seguir. Se parte con una serie de 
puntos que se restarán a medida que 
se utilice este comando. Es necesa- 
rio mantener 100 puntos para llegar 
a la meta. Lo mejor es salvar la parti- 
da, utilizar la ayuda y a continuación 
recuperarla para continuar sin el co- 
mando de interrogación. 44 


ANTONIO J. MARTINEZ 


El Las amazonas son 
personajes de leyenda. 
Cuentan que eran unas osadas 
mujeres, muy bellas, que no 
contaban con la ayuda de los 
hombres para procurarse la 
comida o para defenderse. 
Autosuficientes y poderosas, 
de temple varonil y guerrero, 
se amputaban el seno derecho 
para facilitar el manejo del 
arco, en cuyo arte eran 
expertas. Cuando Francisco de 
Orellana, en 1542, recorrió el 
Amazonas desde el Perú hasta 
su desembocadura, fue 
atacado por 
un grupo de 
indias, y de 
ahí proviene 
el nombre 
de este 
inmenso río; 
el más 
importante 


del mundo en cuanto a caudal 
que es de 90.000 m/s en su 
desembocadura. Su longitud, 
6.080 kilómetros, le hace ser 
uno de los más largos del 
mundo. Nace en Perú, de 
diversas fuentes de los Andes; 
atraviesa Brasil y desemboca 
en el Atlántico. Posee más 
1.100 afluentes. 

Yáñez Pinzón fue su 
descubridor en 1499, y Lope 
de Aguirre y Pedro Texeira 
algunos de los más valerosos 
exploradores que se atrevieron 
a surcar sus aguas. 


Psygnosis ha 


creado los creepers, 
unas criaturas con 
aspecto físico de 


gusano y un 


comportamiento 
muy similar al de los 
lemmings. Su torpe 
peregrinar sin 
rumbo encontrará 
con tu 
ayuda el E 
premio Ii z 
de una metamorfosis que 
les convierta en bellas 
mariposas. 


amd, 


ara los creepers, la vida 
únicamente consiste en 
nacer, crecer, comer, 
arrastrarse y rebotar, 
hasta que un día se con- 
vierten en mariposas. 
Nuestra misión consiste 
en enfrentarnos a las diver- 
sas calamidades que les 
pueden acechar a tales per- 
sonajes, antes de que lleguen 
a su estado adulto. 
La resolución de cada uno de los 
enigmas se lleva a cabo en forma de 
puzzle. Los creepers deben superar 
diversos desniveles hasta llegar al 
caldero donde, con el calor, sus ca- 
pullos se transformarán en lindas 
mariposas. Para ello, contamos con 
diversas herramientas: raquetas, pa- 
ra convertir a los gusanillos en bolas 
y hacer que reboten; plataformas y 
bloques de diferentes estilos, que 


A 


GENERO: Reflexión. 


PRESENTACION 
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FICHA TECNICA 
NOMBRE: Creepers (PC). 
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90 


90 
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Gracias al calor 
del caldero, los 
gusanos, tras 
sobreponerse a 
sufrimientos y 
calamidades, se 
convierten en 
bellas 
mariposas 


les ayudan a su- 
perar los obstá- 
culos que en- 
cuentran en su k 
camino; ventila- 
dores de aire y 
de agua, para crear corrientes que 
les empujen; imanes que les atrai- 
gan; bombas para abrirse camino; y 
trampolines, con los cuales podrán 
alcanzar lugares más elevados. 


Ahorra energía 


El uso de estas herramientas gasta 
energía, cuyo nivel debemos vigilar 
constantemente, ya que, si se acaba, 
tendremos que repetir la fase de 
nuevo. Contamos también con un re- 
loj y una cámara para poder contro- 
lar la posición de cada creeper. En el 
caso de que una fase ya no tenga 
solución, podemos hacer uso de la 
bandera blanca y comenzaremos de 
nuevo. Por cada etapa superada re- 
cibiremos un password, que nos evi- 
tará repetir niveles anteriores. 

El programa cuenta con varios nive- 
les de dificultad; cuanto mayor es el 
grado de la misma, más numerosos 
son los obstáculos a los que se en- 
frentan los pequeños gusanos. En el 
nivel de dificultad “Easy” contamos 
con la colaboración del pro- 
fesor gusano, que nos ex- 
plica el manejo de cada 
utensilio del menú, con el 
fin de que aprendamos su 
correcto funcionamiento. 


vida de los gusanos 


En el apartado gráfico destacan los 
interludios, a los que se llega cada 
cierto número de fases, y en los que 
aparecen personajes de gran tama- 
ño. Por contra, durante el transcurso 
del juego, los gráficos de los gusa- 
nos son muy pequeños y los escena- 
rios no están muy logrados. 

La banda sonora está compuesta 
por diferentes melodías. El juego, en 
líneas generales, no resulta original, 
ya que se percibe como una copia 


RA SACAR: 
ITAJA 


No utilices la 
cámara que sigue 
a los gusanos, ya 
que es meramente 
decorativa, y no te per- 
mite observar el desarro- 
llo de la fase en otras zonas de 
la pantalla. 

El programa no tiene una exce- 
siva dificultad pero, si quieres 
saltarte algunas pantallas, in- 
troduce el siguiente password: 


- KJHDSLWCBD 


de los LEMMINGS —también progra- 
mados por Psygnosis- tanto en su 
planteamiento, como en algunas de 
las acciones a realizar; sólo cambian 
los personajes y la historia. 44 
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norte y vencer 
se : 
Jinete de | A n día, varios gobernan- 
lA ¡tes de países sureños 
L A) adyacentes, decidieron 
<Q que sólo con sus reser- 
vas de grano no tenían bastante para 
abastecer el hambre de su creciente 
población. Y así, unieron sus peque- 
ños ejércitos para crear otro mucho 
más grande y poderoso, al que deno- 
minaron “El Imparable”, y se lanza- 
ron a la conquista de todos los paí- 
ses del norte. El señor de Prusia se 
enteró de la amenaza y envió un 
mensajero a cada país aliado, avi- 
sándoles del peligro inminente: “La 
Guerra del Maíz” había comenzado. 
El juego consta de varias partes; 
la primera es la de construc- 
3 ción, en la que deberás crear 
un pueblo con los escasos 
recursos de que dispones 
al principio. Para construir- 
lo, deberás comenzar por 
edificar casas que atrai- 
gan a la población. La 
pantalla utilizada es 
muy parecida, sino 
idéntica, a la del mítico 
SIM CITY, aunque la 
calidad de su resolución 
gráfica es menor. 
En la parte correspondien- 
te a la alimentación, de- 
berás aprender a 
.racionar el ali- 


ra 


1POM1SS10N 304 11 


mento, de forma que tu pueblo no 
pase hambre y la reserva de grano 
no se acabe (intenta mantener la 
despensa siempre llena, o el pueblo 
se sublevará). Mediante carros tira- 
dos por caballos y carretillas, podrás 
transportar el maíz de los graneros a 
las zonas de consumo inmediato. Si 
te encuentras con que tu cosecha ha 
sido muy pobre, tendrás que tratar 


tha vaface. They 
a dhimacor for 1 year 


con algún país y comprar la cantidad 
de semilla que necesites. 

La tercera parte, y más importante, 
es la de la formación de tu ejército. 
Cuanto mayor sea la cantidad de ha- 
bitantes del país, mayor será tu tro- 
pa. Tus huestes contarán con caño- 
nes e infanterías de asalto y defensa. 
Tanto la artillería como los soldados 
de ataque no tienen un emplaza- 


Muchas vidas están a tu cargo. 
Deberás distribuir los recursos con 
equidad para solucionar el problema 
del hambre que acucía a tu pueblo. 


EEE 
E 
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miento fijo, sino que puede variar se- 
gún el objetivo: ya sea conquistar 
ciudades enemigas o matar al adver- 
sario. Por su parte, las tropas de de- 
fensa se deben situar siempre en la 
fronteras de tu país para repeler los 
ataques enemigos. 

El programa, caracterizado por las li- 
mitaciones propias del género, está 
recomendado sólo para los incondi- 
cionales de este tipo de juegos. Los 
gráficos cumplen su función, y las 
melodías incorporadas lo ambientan 
perfectamente. 

Una recomendación: si eres un nova- 
to en este tipo de juegos, comienza 
en una fecha más avanzada. De esta 
forma, te encontrarás con una ciudad 
formada y sólo tendrás que preocu- 
parte por mantener la situación. 44 
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NOMBRE: Kaiser (PC). 
GENERO: Estrategia. 
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El jugador puede 
elegir entre tres 
comandos de elite: 
los Blood Angels, 
los Imperial Fist y 
los Ultra Marines. 
Cada ejército está 
compuesto por un 
comandante y 
cuatro militares, 

CN que se diferencian 
1 => entre ellos por su 


La más grande 
batalla de todos 


¡AREA 


E y e 0 distinto armamento 

los tiempos ha DNA - MN y habilidad en los 
LON eN y bat 

comenzado. A + Sy E / | E cuetpo: eS 


millones de años 
luz de nuestra 
galaxia, los 
Siervos del Caos 
avanzan 
sembrando la 
destrucción en 
todos los 
planetas. Los 
"Soldados del 
Espacio", 

un cuerpo 
especial de 
extraordinarios 
y carismáticos 
guerreros, 
intentarán 
acabar con la 
amenaza que se 
cierne sobre el 
Planeta Azul. 


asada en el juego de 
mesa del mismo nom- 
bre, esta aventura pre- 
mia la astucia y la estra- 
tegia. Ambos son elementos impres- 
cindibles para solventar con éxito las 
pruebas a las que los valientes sol- 
dados van a ser sometidos. 
Consisten en 12 complicadísimas mi- 
siones, en cada una de las cuales 
nuestros militares deben realizar con 
exactitud un objetivo predetermina- 
do. Al escoger cualquiera de ellas, 
nos darán las instrucciones necesa- 
rias para saber a qué atenernos en 
cada fase. Si consideramos que el 
trabajo asignado es demasiado com- 
plejo para nuestra capacidad, siem- 
pre es posible salir de nuevo al menú 
principal y escoger otro más fácil, lo 
que nos ayudará a conocer la mecá- 
nica del juego más rápidamente . 

Las 12 misiones están divididas en 
dos bloques, en razón de los distin- 
tos niveles de dificultad que aca- 
rrean. En todas ellas es necesario 
realizar un número determinado de 
puntos para alcanzar la gloria. En las 


Triunfar en un 
combate 
depende, en gran 
medida, de las 
armas 
seleccionadas 
previamente y 
de los puntos 
otorgados por el 
ordenador en 
ataque y 
defensa. 


seis primeras se precisan 80 y en las 
seis últimas 100. 

Pueden participar en la aventura 
hasta un máximo de tres jugadores 
que, al iniciar el programa, tienen la 
posibilidad de elegir entre tres ejérci- 
tos de soldados diferentes. Estas 
tres divisiones especiales son: los 
Blood Angels, los Imperial Fists y los 
Ultra Marines. Después de haber se- 
leccionado a nuestra tropa favorita, 
se pasará a la elección de equipa- 
miento, en la que encontraremos 
hasta ocho posibilidades. 

Cada ejército está compuesto por un 
comandante y cuatro militares; cada 
guerrero se distingue de los demás 
por su diferente armamento —más o 
menos potente según el personaje-—, 
y por su habilidad en el combate 
cuerpo a cuerpo. 

Para finalizar una misión con éxito, 
hay que volver al punto de partida 
una vez realizado el objetivo que nos 
hayan asignado. 

Si, además de completar la fase con 
éxito, se consiguen los puntos míni- 
mos marcados en las instrucciones, 
el comandante de la división será as- 
cendido de rango, y en la siguiente 
fase nuestro ejército será mucho 
más potente y peligroso que en la 
anterior. 

La máxima categoría a la que pue- 
den aspirar los comandantes es la 
“Capitán Senioris”. Al obtener este 
preciado galardón, nuestra tropa se 
convertirá en la más poderosa de to- 
das. En el feliz, y poco probable, ca- 
so de que en una misma partida se 
consigan completar todas las misio- 


HARI 
REIFES 


FICHA TECNICA 


INOMBRE: Space Crusade (PC y 
Amiga). 

GENERO: Rol. 
PRESENTACION 
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nes, se recibirá la codiciada “Insignia 
de honor”. 

Hay que señalar que, en las batallas, 
el jugador no podrá controlar a su 
personaje. Su triunfo en la pelea de- 
pende en gran medida de las armas 
de que disponga y de los puntos de 
efectividad que obtenga en su ata- 
que y en su defensa. Estos puntos 
son asignados de forma aleatoria por 
el ordenador. Un buen truco que te 
permitirá eliminar gran número de 
enemigos sin entrar directamente en 
batalla, es estar muy atento en el 
momento en que los alienígenas se 
encuentren en el umbral de las puer- 
tas. Si se cierran, es posible destruir 
muchos adversarios sin perder nin- 
gún hombre. La misión no es fácil 
pero, si diriges con sabiduría el po- 
tencial que encierra este extraordina- 
rio grupo de guerreros, la tarea será 
más llevadera. 44 
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n la oscuridad de la noche 
un joven salta repenti- 
namente de su ca- 
ma y se dirige a 
la calle sumido en un 
profundo sueño. 

Sus movimientos tie- É 
nen una velocidad E 
constante, y sólo va- 
ría la dirección de : 
su paso cuando tro- 
pieza con un obstá- 
culo. El riesgo para el 
niño siempre es inmi- 
nente, y su fiel perro, a + 
pesar de las intempestivas 
horas a las que suele pasear su 
dueño, toma la decisión de velar por 
su seguridad; aunque para ello tenga 
que recurrir a empujarle y a hacerle 
saltar a base de amistosas patadas. 
Los gestos de Bobby son de una ra- 
pidez extraordinaria; además, puede 
nadar y dispone de un portentoso 
salto, que le permite alcanzar rinco- 


nes casi inaccesibles. Con estas E a LT PR >> 
- Ep To - 

a NS E magníficas condiciones físicas, su la- 

E bor consiste, no sólo en guiar a su 

dueño; sino también en multiplicarse 
para tapar agujeros, pelearse con di- 
ferentes personajes y, sobre todo, 


La fidelidad del simpático perro no 
tiene límites, en ocasiones, 
incluso tiene que servir de puente 
para su dueño. 


evitar cualquier posibili- 
dad de que el agua alcan- 

ce al sonámbulo. Si el niño 
cae en un lugar lleno de líquido 

que le cubra por completo, la 
pérdida total del oxígeno será irre- 
parable; mientras que el resto de 
obstáculos acuáticos, sólo reducen 
éste en una parte. 


Pasear a ciegas 


Para devolver al niño a su cama, es 
necesario atravesar cinco entreteni- 
das fases que se inician por las cor- 
nisas de los edificios de Kipsville. 
También hay que visitar obligatoria- 
mente las peligrosas alcantarillas, 
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PRETENDE NENE" 


antes de iniciar una instructiva visita 
al zoológico. Aquí, los animales son 
los que marcan el desarrollo del jue- 
go, ya que pueden servir de ayuda, 
por ejemplo en el caso de las jirafas, 
o comportarse como peligrosos ene- 
migos (las resbaladizas serpientes 
dan buena muestra de ello). Ya en la 
tercera fase, el objetivo consiste en 
recorrer los sótanos de un siniestro 
cementerio hasta encontrar la salida. 


NOMBRE: Sleep Walker (PC). 
GENERO: Arcade plataformas. 
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seguridad de 
su dueño lo 
requiere, 
Bobby no tiene 
ningún problema 
en dejarse 
morder por un 
vampiro para 
poder volar 
durante unos 
instantes . 


Las galerías aparecen repletas de 
extraños seres —-como vampiros, que 
transforman a Bobby en un pequeño 
perro volador— y de puertas tapiadas 
para cuya apertura tendremos que 
utilizar un viejo cañón. Los niveles 
cuatro y cinco tienen lugar en un edi- 
ficio en construccióny en una fábrica, 
respectivamente, donde plataformas 
y ascensores se ponen en movimien- 
to al accionar las palancas de arran- 
que. Si, a pesar de todo, los protago- 
nistas consiguen llegar con fuerzas 
al centro de la ciudad, los tejados y 
azoteas vuelven a ser el obstáculo 
que se debe superar antes de alcan- 
zar el merecido descanso. 

A medida que el perro o el niño 
avanzan, aparece parte del mapa de 
la fase correspondiente, pero no se 
completa hasta que se llega al final y 
se encuentran todas las habitaciones 
y pasajes secretos. 


Un gran resultado 


Además de todas las fases descritas 
anteriormente, hay que añadir una 
pantalla de bonificación, en la que se 
mejora considerablemente la puntua- 
ción obtenida. Para acceder a ella, 
hay que recoger las letras de la pala- 
bra “bonus”, que se encuentran re- 


PARA SACAR. 
VENTAJA 


Conviene ir siem- 
pre un poco adelan- 
tado al niño para poder 
actuar antes de que sea 
tarde. El mejor sistema pa- 
ra explorar una zona es dejar al 
sonámbulo en un lugar seguro 
del que no pueda salir. 

Para disparar el cañón en la fase 
del cementerio, es necesario co- 
ger la mecha situada varias pla- 
taformas por encima. 

En los niveles tres y cinco, hay 
que convertirse en perro volador 
y en globo, respectivamente, pa- 
ra llegar al final. 


partidos en diferentes lugares de ca- 
da nivel. Si se recogen todas las le- 
tras, entraremos, una vez finalizada 
la fase, en esta gratificante pantalla. 
El aspecto que más sobresaliente del 
juego es su gran originalidad, que se 
completa con unos magníficos gráfi- 
cos tanto en la diversidad de escena- 
rios, como en la rapidez de movi- 
mientos. Destaca el tono humorístico 
con el que están tratados todos los 
personajes. La complementariedad 
de estos factores, unida a la gran va- 
riedad de situaciones, hacen de SLE- 
EP WALKER un apasionante arcade 
que permite ir más lejos que la mayo- 
ría de los juegos de este género; in- 
cluso más allá de los sueños. 44 
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INDIANA JONES AND THE 
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Brad sujeta el bate con 
fuerza entre sus manos y 
pide a su hermana Jenny 
que le lance la bola con 
toda la potencia que 


pueda. Cuando se dispone 


a golpearla, algo 
inesperado deja sin 
respuesta a sus reflejos: 
misteriosamente, el 
paisaje se ha 

convertido en una 

fría celda y él se 
encuentra boca 

abajo, sujeto al techo 
con unos férreos 
grilletes. Para su 
desgracia, el campo de 
juego es, desde tiempos 
inmemoriales, un puente 
de unión entre el mundo 
de los vivos y Enchantia, 
una tierra dominada por 
pervesas y vanidosas 
brujas. Utiliza las pistas 
que te ofrecemos, y 
ayuda a Brad a escapar 
del misterioso mundo 
donde ha sido trasladado 
por un hechizo que 
escapa a su razón. 


Súper Juegos 76 


Brad colgado boca abajo en 
(Y una mazmorra. Pide ayuda, 
| coge la llave que se le cae al 


4 carcelero y utilízala para 
PR abrir las cadenas y después 
la moneda que hay en la 
3% esquina inferior izquierda. 
| Empuja la parte derecha de 
la pared y encontrarás el 
clip que necesitas para 
abi la puerta de la celda. Recoge 
li la pecera y todas las gemas que 


te Halca. ía concha. 
Avanza un poco y 
mira en el agujero 


tortuga. ¿Sigue un posoás vias cool palo para: 
atacar al tiburón. 

Salta la ostra cuando esté cerrada. y luego, utiliza el palo 
como palanca para abrir el tapón y salir. - 


¡DEJADME JUGAR 
l BEISBOL! 


Coge el musgo de la piedra y 
| pulsa el botón de la pared. 
Busca ahora por los 
pasadizos tres piedras de 
| cada tamaño, una moneda y 
| un monitor. Dale las piedras 
2% al romperocas y recibirás a 
cambio una cadena. 
| Vete a la pantalla del tablón, 
| cógelo y colócalo sobre la 
5 piedra grande. Súbete a él y 
; lanza el monitor. A 
eontñitación coge el imán y únelo a la cadena. 
Vuelve a la pantalla donde estaba el monitor, mira en el 
agujero de la pared y utiliza el imán para coger el hilo 
metálico. 
Colócalo en 
las anillas que 
hay cerca de la | 
entrada del 
cuando el | 
monstruo 
tropiece, coge 
el barro. Busca | 
ahora una 
pantalla con 
varios agujeros ' 
en la pared. 
Mira dentro de los tres situados más a la izquierda y, en 
el cuarto, encontrarás una rama que unirás al musgo y al 
barro que ya tienes. Vete al pozo de los deseos, que 
estará abierto, y lanza dentro la moneda. Aparecerá un 
mago AL te dará a E entre tres objetos. Escoge el 
, pe casco y utilízalo para 
atravesar la lluvia de rocas 
y llegar hasta el fondo del 
pozo. Salta dentro del 
cubo y utiliza la mezcla 
barro/rama/musgo para la 


| Toma la navaja del 
bandido, atácale con 
ella y coge el dinero. 
8 Una vez en el pueblo 
vete a ver al mago, 
dale El CS y serás 


y Realia! Empuja la 

“4 gran roca, salta sobre 
ella y coge los 

guantes que hay a continuación. Para hacer aparecer el 

puente, pulsa los botones en este orden: 4?, 12, 22, cruza 

y coge la cuerda del suelo. Posteriormente, colócate los 

guantes para empujar 

al caballero eléctrico. 

Ten mucho cuidado 

con las rocas que 

caen y toma la piedra 

del suelo. A 

continuación, sitúate 

casi al final del 

camino, en un punto 

en el que cae un 

objeto 

intermitentemente. z 

Ponte la piedra E 

sobre la cabeza y coge el objeto para 

lanzarlo al vacío. Luego, Atraviesa el camino recién 

abierto y, en el siguiente corte del mismo, tira la cuerda 

hacia el saliente del otro lado. Al final de la ruta, lee el 

cartel de la pared y repite en voz alta el mensaje escrito 

en él. Entra a la cueva y saluda al loro. Recibirás pistas 

acerca de tu misión. 


De vuelta al pueblo, dirígete a la sastrería y ofrécele 
dinero a su dueño. Coge el vestido, entra en el probador 
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y póntelo. Se abrirá la 
puerta y podrás entrar 
en el mundo helado. 
Lanza la bola de nieve 
al monstruo de hielo. 
Busca el tablón y 
captura el pez 
22 tapando la abertura 
por la que salta, con 
el tablón. Busca el desodorante, 
utilízalo y vete a ver al esquimal. Dale el pez y 
recibirás a cambio 
la caña de pescar. 
Ataca con ella al 
bloque de hielo y 
coge la ceniza. 
Después, dirígete 
ahora hacia la 
izquierda, cruza 
sobre la morsa y 
pide ayuda. Lanza 
la ceniza al agua y 
aparecerá un 
monstruo que te cruzará hasta el castillo de hielo. 


Para que la puerta se abra, 
golpea las estalactitas por 
orden de tamaño, de mayor 
a menor. Luego, entra y 
coge la escoba. Lanza los 
dados y registra las 
habitaciones abiertas para 
recoger los objetos que 
contienen. Vuelve a 
lanzar los dados para 
abrir nuevas puertas las 
veces que sea necesario, hasta 
que tengas lo siguiente: un gato, una lupa, un 
megáfono, un cubito de hielo, un silbato, una pistola y 
una estalactita. Para coger estos dos últimos objetos 
necesitarás utilizar la escoba. Coloca ahora la pistola en 
la funda para que 
descienda el 
platillo y coge de 
su interior el 
espejo y el 
aceite. Une el 
silbato al 
megáfono y 
ataca la ventana 
con él. Salta por 
ella y llegarás a 
la habitación del 
láser. Aquí deberás colocar los siguientes objetos en los 


agujeros, en este 
orden: lupa, 
cubito, 

estalactita, 
espejo. Si has 
terminado, abre 
la puerta con el 
gato, entra y, 
cuando la bruja te 
lance fuego, 
salta. En ese 
momento serás atrapado por una mano, así que aplícate 
el aceite para liberarte. 
Acto seguido, avanza por 
los corredores a la vez 
que recoges las cerillas 
que hay en uno de ellos, 
hasta llegar al ogro. 
Tendrás que esconderte 
detrás de la columna 
hasta que se duerma. 

No dudes un instante; 
debes aprovechar para 
colocarle la cerilla en el 
pie y encenderla. Luego 
coge el extintor y sal por la puerta. 


ERE) METE roza > 
0 MONT, 
h o o e - a L 


Vuelve a ver al mago y dale dinero. Por arte de magia tu 
aspecto físico cambiará y podrás pasar ante el 
escarabajo guardián sin ser reconocido. En la pantalla 
del grupo musical 
coge la paja y la 
bandeja. Vete al 
sur y utiliza la 
paja para 
deshacerte de la 
nariz gigante. 
Entre los 
montones de 
basura 
encontrarás un 
sello, un bolígrafo 
y un calcetín. Baja 
por las escaleras y toma el control remoto. Llena el 
calcetín con las monedas que hay a la derecha del barco 
y utilízalo como arma para vencer al robot. Cuando los 
hayas hecho, 
entra en barco, 
coge los tablones 
y forma un puente 
con ellos en la 
parte central del 
riachuelo, 
atraviésalo y hazte 
con el trapo que 
se encuentra al 
otro lado. Sal del 
barco y coge un 
cassette del 


montón de la ¿GEN 


izquierda. Vete al Es Ñ 
buzón de la primera po pl 
pantalla, coge la - AR 
carta, pégale el consigues 
sello y deposítala en ganar la lucha 
el buzón. Hacia la e Fa 
derecha se final, acércate 
encuentra la pa Brui 
grabadora, donde a la bruja y 
deberás introducir el ponte el anillo 


cassette y ponerla en 
marcha con el control 
remoto. Una vez 
grabada, llévasela al 
hombre del 
radiocassette que nos 
dará a cambio una 
tarjeta de acceso. 
Entra a la cueva, grita 
ayuda y el detergente 
quedará al 
descubierto. Vuelve a 
la primera pantalla y 
utiliza la tarjeta en la 
puerta. Llegarás a una nube. Muévete hacia la izquierda al vampiro y 
primero y después a la derecha para alcanzar la bolsa de avanza hasta la 
canicas. Vete a la siguiente 
pantalla del pantalla. Come 
esqueleto del los ajos, coge la 
dinosaurio, donde aspiradora y 
aparecerá una ataca a Drácula, 
puerta mágica en la primero con la cruz y, más adelante, con los 

que debes entrar. platillos. Sal del cementerio hacia el castillo de la bruja. 
Lanza el detergente 

a la pared y utiliza 

el trapo para quitar ———— 


para poder 


ñ 


el barro que oculta + CASTILLO + - 
un botón. Púlsalo y A 

la reja se abrirá. 

Lanza ahora las En el estudio 


canicas al suelo y utiliza la bandeja para cruzar al otro encontrarás 
lado. Coge el ventilador, abre la puerta con el clip y sal un anillo y en 
de nuevo hacia el pueblo. la biblioteca 
un libro que, 
ES A y alser 
+ CEMENTERIO + nenas: 
EAN O A 5 abre el 
sl pasadizo que 
Y conduce a la 
Vuelve a ver al mago y dale dinero. Aparecerás dentro lucha final. 


de una tumba. Con el hueso que hay allí podrás escapar 
de tu encierro. En cuanto salgas, colócate detrás de la 
tumba abierta 
para esquivar el 
ataque de 
Drácula. Coge la 


Para ganarla, 


ataca primero 
con la aspiradora y a continuación 


con el extintor y el 
ventilador sin variar 
este orden. Acércate 


pala, los platillos 
y el molde. 
Ataca al vampiro 
con la pala y 
coge los ajos y 
la cruz. Empuja 
la lápida frente 


a la bruja y colócale 
el anillo. 
Inmediatamente 
serás transportado 
de vuelta a tu casa, 
dando por finalizada 
la aventura. 


Suscríbe 


UE 


k 
Promoción valida dentro 
del territorio español 
para las 1.000 primeras 
suscripciones 


te al UNDCER 


AO EE 
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MASTER SYSTEM II 
POWER BASE 


YA SABES, AL SICA 
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Si lo prefieres suscríbete a CONOCER por 1 año (12 números) y 
benefíciate de un 20% de descuento en tu suscripción pagando 
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Enviar este cupón a: 


EDICIONES MENSUALES 
REVISTA CONOCER - 
Marque con una X 20 % Descuento [ Regalo [Ul a epartameta de 
FORMA DE PAGO ; ; O'Donnell 12. planta baja 
U Cheque/Talón a nombre de Ediciones Mensuales, S.A. 28009 MADRID 
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O VISA: Tarjeta n” iiiis iio : 

UU AMERICAN EXPRESS: Tarjeta n* iiiiy coi eds 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular, si es distinto : 


CAR MD ÓO RES 


CREEPERS (PC) 


Teclea el listado en el GWBASIC, grábalo 
en un disco y haz RUN. Se creará el 
fichero CCREEP.COM. Cárgalo antes 

del juego: Tendrás energía infinita, 35 
tools y podrás pasar de fase pulsando 
sobre la bandera blanca. 


10 'Generador de ccreep.com. (c) T.T.F. 
20 OPEN “R”++1,"ccreep.com”, 1 


30 FIELD ++1,1 AS A$: |=1 

50 FOR L=1 TO 8 

60 S=0:READ L$ PEN 

70 FOR J=1 TO LEN(L$)/2 Y 

80 B=VAL(“8H”"+MID$(L$,2*J-1,2)):5=S+B 

90 LSET A$=CHR$(B) 

100 PUT +1, 1:l=1+1 

110 NEXT J 

120 READ SL:|F S<>SL THEN 160 

130 NEXT L 

140 CLOSE +1 

150 PRINT “ccreep.com creado correctamente”:SYSTEM 
160 PRINT “Error en linea “;190+10*L:END 

200 DATA “EB60000000003D13007551558BEC501E”,1179 
210 DATA "8B46023DDB0275418B46042DCB128ED8" 1512 
220 DATA "B89090C606E15401C606CB22B8C706CC”,2020 
230 DATA "222300A3864EA3884EA38A4EA2974FA3",1755 
240 DATA "984FA39A4F33C08ED8FA2EA10201A340”,1915 
250 DATA “002EA10401434200FB1F585DFA2EFF2E”,1501 
260 DATA "02010E1FB81035CD212E891E02012E8C”,941 
270 DATA "060401BA0601B81025CD21BA6201CD27”,1208 


EYE OF THE BEHOLDER Il (PC) 


Escribe el siguiente listado en el GWBASIC y haz RUN. Se creará un fichero 
llamado CEOB2.COM. Cópialo en el directorio en el que has instalado el juego y ejecútalo para obtener energía 
infinita e inmunidad al veneno y a la parálisis. Para anular el efecto del cargador, vuelve a ejecutarlo de nuevo. 


10 'Generador de ceob2.com. (c) T.T.F, 

20 OPEN “R” +1 "ceob2.com”, 1 

30 FIELD +1,1 AS A$ 

40 |=1 

50 FOR L=1 TO 20 

60 S=0:READ L$ 

70 FOR J=1 TO LEN(L$)/2 

80 B=VAL(“8H"+MID$(L$,2*J-1,2)):S=S+B 

90 LSET A$=CHR$(B) 

100 PUT ++1,1:l=1+1 

110 NEXT J 

120 READ SL:IF S<>SL THEN 160 

130 NEXT L 

140 CLOSE +1 

150 PRINT “ceob2.com creado correctamente”:SYSTEM 
160 PRINT “Error en linea *;190+10*L:END 

200 DATA “E9010153544152542E45584500262947",1055 
210 DATA “1B089709E69090909000000000436172",1279 


220 DATA *6761646F722024646573246163746976",1480 
230 DATA “61646F2E0D0A244E6F206D6F64696669”,1266 
240 DATA “6361646F0D0A2400B80042CD217303E9”,1305 
250 DATA "A600BA1901B90400B43FCD217303E997”,1550 
260 DATA "00C3B80042CD217303E98C00B904008B”,1502 
270 DATA *D6B440CD217303E97E00C3B90200BE19”,1770 
280 DATA “01BFODO1F3A7C3B90200BE1901BF1101”,1423 
290 DATA “F3A7C3B90200BE1901BF1501F3A7C3B9”,2011 
300 DATA "0100BA7A3C5152E89EFFE8CEFF5A5975”,2166 
310 DATA "0DBE1501E8ABFFC606470101EB0D51E8”,1721 
320 DATA *D1FF597533BE0D01E897FFB90100BADC”,2155 
330 DATA *3D5152E872FFESAEFF5A59750DBE1501”,2007 
340 DATA "E87FFFC606470101EB0D51E8A5FF5975”,2078 
350 DATA *07BE1101E86BFFC3BA3701B409CD21B8”,1857 
360 DATA "014CCD218CC88ED88EC0BA0301B8023D”,1784 
370 DATA 'CD2172E48BD8E886FFBA1D01B409CD21”,2199 
380 DATA “803E4701007507B409BA2701CD21B409”,1228 
390 DATA "BA2B01CD21B8004CCD21”,966 


SNEAKERS, 
SEGA Y 
SUPER JUEGOS 


ENTREGAN 
LOS PREMIOS 


10 Lotes Mega Drive 

Pedro Miguel Ruiz (Barcelona),Jorge 
Muñoz (Madrid), Carlos Méndez 
(Valencia), Cosme Tornero (Murcia), 
Hugo Calvo (Madrid), David Navarro 
(Madrid), Inmaculada García (Cádiz), 
Pablo Santos (Madrid), Juan Enrique 
Bellón (Madrid) Shera Marchal (Lérida). 


30 Portátiles Game Gear: 

Manolo Salsas (Palma de Mallorca), 
Alejandro Donas (Madrid), Carlos 
Martínez (Murcia), Luis López 
(Santander), Eduardo Salazar (Las 
Palmas), Eduardo Rodríguez (Madrid), 
Alberto José Isidro (Zaragoza),Diego 
Vecino (Zaragoza), Ignacio del Olmo 
(Burgos), Diego Suarez (León), Alex 
Clopes (Barcelona), Alberto Cortés 
(Barcelona), Cristina Pino (Madrid), 
Beatriz Elías (Las Palmas), José 
Ramón Rodríguez (Madrid), Arturo 
Pino (Madrid), Francisco Javier 
Cánovas (Madrid), Fernando Jordá 
(Valencia), Guillermo Portillo (Cádiz), 
Miguel Angel Cerdá (Lérida), David 
Cañizal (Madrid), Eduardo López 
(Madrid), Miguel Barreiro (La Coruña), 
José Antonio Duque (Palencia), Pilar 
Villaverde (Madrid), Asier Marín 
(Granada), José luis Barreiro (León), 
Alberto Otero (Palencia), Pau y Andreu 
Miñana (Valencia), Oscar Rodríguez 
(Madrid). 


Tarjetas Club Súper Juegos: 

José Alonso (Cádiz), Miguel Angel 
García (Madrid), Francisco Martínez 
(León), Iván Pablo Avilés (Murcia), 
Domingo Quintana (Córdoba), José luis 
Pérez (Burgos), Juan Antonio Pino 
(Sevilla), Angel Carneros (Madrid), 
José María Bravo (Valladolid), Javier 
Guemes (Burgos), Santiago Villoria 
(Guipúzcoa), Luis Miguel García 
(Madrid), Alvaro Redondo (La Coruña), 
Fernando Jordá (Valencia), Daniel 
Espejo (Santa Cruz de Tenerife), Elena 
Maicas (Valencia), Juan José Diaz 
(Madrid), Manuel Berdugo (Cádiz), 
Sergio Peris (Valencia), Pablo Vicente 
Hernández (Madrid), Juan José 
Rodríguez (La Coruña), José Luis Selva 
(Málaga), Natalia Vicario (Málaga), 
Manolo Fernández (Cádiz), Francisco 
Callejas (Barcelona) Antonio Borrás 
(Barcelona), Cristian Claros (Málaga), 
Héctor María Fabelo (Las Palmas), 
Oscar Cañaveras (Barcelona), Federico 
Gran Enguix (Valencia), Juan Manuel 
Sánchez (Barcelona), Carlos Monroy 
(Pontevedra), David Alonso (Madrid), 
Juan José Rodríguez (La Coruña), 
Rubén Ramón (Madrid), Natalia Vicario 
(Málaga), David Navarro (Madrid), Marta 
Laita (Zaragoza), Mari Carmen Egea 
(Málaga), David Sánchez (Madrid), M 
Alejandro Ucha (Las Palmas), José Luis 
Selva (Málaga), Ricardo Medrano 
(Vizcaya), Germán Medina (Las 
Palmas), José López (Zaragoza), Oscar 


Cañaveras (Barcelona), Elena Virginia 
Maicas (Valencia), Pedro Pablo Moreno 
(Madrid), Antonio Urresti (Vizcaya), 
Francisco Manuel Muñoz (Santa Cruz 
de Tenerife), Natalia Román 
(Valladolid), Pau Ballada (Barcelona), 
Elena Arribas (Sevilla), Rebeca 
Martínez (Valladolid), Luis Serra 
(Barcelona),Francisco José Gil 
(Barcelona), Vicente Hinojo 
(Barcelona), José Carlos Amador 
(Tenerife), Joaquín Such (Alicante), 
Rubén Ares (Baleares), Mirian Feliú 
(Madrid), Luis Miguel García (Madrid), 
Victor Muñoz (Valencia), Raúl Moraleda 
(Granada), Héctor M* Falela (Las 
Palmas), Hugo Calvo (Madrid), Victor 
Marco (Valencia), Rafael Roca 
(Valencia), Eneko Urrutia (Alava), 
Alvaro Rodríguez (Burgos), Pablo 
Sanchís (Valencia), César Plaza 
(Valencia), Leonardo López (Cádiz), 
Santiago Martínez (Zaragoza), Alvaro 
Cuvillas (Vizcaya), José Pedro Méndez 
(Murcia), Sergio Rodríguez (Barcelona), 
Rafael Paez (Sevilla), Javier Lago 
(Barcelona), José Alonso Fuentes 
(Cádiz), Pablo Vicente Hernández 
(Madrid), Angel Carneros (Madrid), 
José Ramón Rodrigez (Madrid), Luis 
Tapias (Barcelona), Sergio Barragán 
(Sevilla), Cristina Vázquez (Valencia), 
José M*? Bravo (Valladolid), Héctor 
Callejo (Palencia), Ricardo Medrano 
(Vizcaya), Raúl Renedo (Palencia), 
Gunter Reny (Alicante). 


31 RAVING BURK 


| 37 FREE SCOTLAN 
38 APPLE JUICE 


Las siguientes claves te serán de 
ayuda para finalizar algunas de 
las misiones: 


28 GREEN CARD 
29 COOKIE 
30 MALCY MALC 


32 YOU GOT IT 
33 SGNIMMEL 
34 MINISTRY 
35 MAD FREDDY * EP" 
36 BIZARRE > 


39 PAYDAY 
40 BANANA MOON 
41 BONUS 

42 BOUNCING 

43 NO MONEY 
4ASF 

45 VISION 

46 SISTERS 

47 FAST FASHION 
48 CARGO 

49 RAB C NESBITT 
50 RANGERS 


Para poder acceder a los distintos 
| niveles de este juego de carreras 
de coches, prueba a introducir 
algunas de las siguientes claves: 


Nivel fácil: 
1- PWRWUWHNM-30 


| 2- XMQIYSKAS-80 


3- UVASNPBCM-70 


1 4- CWVBQPCAV-50 


Haz una pausa durante el juego y 
aprieta simultáneamente todas las 
teclas de función. Luego, quita la 
pausa y, cada vez que pulses la 
tecla ESC, podrás acceder a los 
diferentes niveles de este juego 
protagonizado por T1000. 


Los siguientes trucos sirven para ver 
los juegos como si de una película se 
tratase. Funcionan en los 
ordenadores Amiga y PC. 


DRAGONS LAIR 

En la pantalla de presentación, 
pulsa simultáneamente las 
siguientes teclas: ESC, R, /, 
Ny7. 


DRAGONS LAIR 2 

Teclea “GET MORDROC DIRK” 
(espacios incluídos) en la pantalla de 
presentación. 


SPACE ACE 

Haz una pausa en la primera 
pantalla del juego y teclea 
“DODEMODEXTER”. 


GUY SPY 
Cuando aparezca el título de la pantalla 
de presentación, teclea 
“GETVONMAX”; después, presiona 
ENTER y Fl. 


5- SFXUXXXXP-60 
6- HSYWYSKGC-50 
7- IVWVEMMKOZ-50 


6-ZKZGKJKKK-50 
7-TGGJGGTTT-63 
8-AFZYBQCIJT-70 
9-JBOUKJHKA-99 
10-DASICOTET-80 
11-XDNVSEECE-85 
12-QDSCJVEBT-65 
13-SKGYXXXXK-57 
14-YKGJWVNAK-92 
15-WJMEGMEQH-60 


Nivel superior: 
1-IYVVNVEQR-35 
2-KAZZNIKAI-45 
3-FGQLJGDAF-65 
4-MFFSRPYDU-60 
5-PLQTZDPE-80 


' 


Ml 
hi 


Antena 3 
Televisión 


ma 


Recorta y envía este cupón a ediciones Mensuales, Revista Súper Juegos. C/O'Donnell, 13 - 28009 Madrid. | 


Nombre y Apellidos: 
Dirección: C.P.: Población: 
Provincia: Telf.: Edad: N? TARJETA SUPER JUEGOS: 


Modelo de ordenador o consola que posees: 
| 
NO :OLVWIDES- UNDIUCAR EN - UNA ESQUINA DEL “SOBRE “EL SUPER TRONCHI DE ANTENA 3” 


| programa es un “libro 

electrónico Multimedia”, 

dividido en seis partes que 

cubren todos los aspectos 
fundamentales de la música: melo- 
día, armonía, ritmo, timbre, textura y 
forma. Todas y cada una de ellas, 
son estudiadas en otras tantas eta- 
pas históricas: 

: Concepto. Mediante unas explica- 
ciones claras, en clave de humor pe- 
ro con todo rigor, podrás entender 
cuáles son los aspectos que, por 
ejemplo, distinguen una melodía de 
una simple concatenación de soni- 
dos incoherentes; o entenderás qué 
es la polifonía y el contrapunto, en 
qué consiste un compasillo, etcétera. 
Todo ello con continuas referencias y 
ejemplos musicales. 

' Música temprana o Renaci- 
miento. La evolución de los cantos 
gregorianos, desde la monofonía a 
los organum y voces contrapuntísti- 
cas. Comprenderás cómo muchas de 
estas técnicas vetustas se emplean 
en la música actual. 


1 Barroco. Sabrás por qué Bach era 
un genio y cómo componía sus toca- 
tas y sus fugas. Observarás la dife- 
rencia entre un trino y un mordente o 
qué es un pizzicato, etcétera. 

Clasicismo. Descubrirás los cáno- 
nes estéticos de una pieza clásica y 
por qué a Haydn y a Mozart se les 
llama clásicos en su acepción pura. 


El curso 
permite 
acceder a 
más de 100 
ejemplos 
musicales. 


El programa 
nos permite 
acceder al uso 
de hasta 128 
instrumentos. 
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Romanticismo. Explica cómo 
Beethoven rompió toda una corriente 
de composición. Verás las diferentes 
clases de músicos románticos que 
pueden coexistir: de la grandilocuen- 
cia de Wagner, a la sensibilidad del 
pequeño Chopin. 

Modernismo. El impresionismo de 
Debussy y la música dodecatfónica; 
el caos convertido en arte y la músi- 
ca electrónica. Podrás emular a 
Stravinsky y componer tu propia pie- 
za. Comprenderás cómo ha evolucio- 
nado la música en nuestro siglo. 
Todo en un lenguaje ameno y de for- 
ma interactiva; sin un conocimiento 
musical o informático previo. 


MIDI son las siglas del término an- 
glosajón “Musical Instruments Digital 
Interface”, algo que está revolucio- 
nando desde hace años el panorama 


El arreglo y transcripción de tus partituras 
no tiene secretos para el Music Mentor. 
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de la composición musical, no sólo a 
nivel profesional, sino incluso en el 
mercado doméstico. Se trata de un 
protocolo de comunicación entre ins- 
trumentos musicales, que permite 
que máquinas de fabricantes diver- 
sos se puedan entender; es decir, 
que hablen el mismo idioma. De esta 
manera, y si en tu ordenador dispo- 
nes de una tarjeta provista de ¡nterfa- 
ce MIDI y compatible con las especi- 
ficaciones indicadas, tienes abierto el 
mundo de la composición o secuen- 
ciación multipista MIDI. Si, además, 
dispones de un sintetizador, sampler, 
módulo o, simplemente, de un órga- 
no (a ser posible multitímbrico y poli- 
fónico) con entrada y salida MIDI, se- 
rás un potencial compositor. Aunque 
no conozcas un ápice de solfeo, po- 
drás grabar cada una de las secuen- 
cias musicales de tu creación en este 
secuenciador o grabador multipista 
que incluye el MUSIC MENTOR. 


E5DWUICEA CUSGMN 


Este “minisecuenciador”, totalmente 
gráfico, en entorno WINDOWS, te 
permite: 
Reproducir, 
grabar y editar 
en notación mu- 
sical estándar, ya 
sea escribiendo 
las notas con el 
ratón o tocando 
en tiempo real 
sobre un teclado 
master, conecta- 
do a tu interface 
MIDI. 
' Transcribir instantáneamente tus 
partituras, arreglarlas, corregir las 
desviaciones de tiempo, variar el 
tempo, transponer, reasignar canales 
a distintos instrumentos y sonidos, 
cortar, copiar y pegar frases musica- 
les, reajustar el compás de tu com- 
posición e imprimir las partituras. 
Grabar paso a paso, mezclar y 
añadir piezas preexistentes, importar 
ficheros MIDI y editarlos-arreglarlos. 
Soporta los estándares ROLAND 
GS y GENERAL MIDI, incluyendo el 
pinchado y selección de los sonidos 
de los instrumentos asignados por su 
nombre. Incorpora un selector de 
bancos que proporciona acceso a 
más de 128 instrumentos. 
" Incluye un mezclador MIDI gráfico, 


Es posible reproducir, grabar 
y editar notación musical estándar, 
tanto con el ratón como tocando en 
tiempo real sobre un teclado. 


editor multipista y permite realizar, 
mediante iconos de control, funcio- 
nes de mezcla: volumen, panorámi- 
ca, reverb, tempo o velocidad, cho- 
rus y, además, funciones de silencia- 
do y de solista. Podrías hacer que to- 
dos los instrumentos se callasen, pa- 
ra ir añadiendo o quitando los que 
quisieras escuchar. 


Una de las peculiaridades más lla- 
mativas de MUSIC MENTOR es la 
intercomunicación que hay entre los 
dos programas que lo integran. 
Cuando entras en el Curso de 
Música, y accedes a cualquiera de 


REQUISITOS 


MUSIC MENTOR es un producto 
de MIDISOFT Corporation, 
empresa americana conocida 
por otros secuenciadores de 
orientación similar como 
MIDISOFT Studio for Windows, 
y que ha sido diseñado por 
Music Technology Associates. 
Puedes encontrarlo en 
bastantes distribuidores de 
tarjetas y ordenadores 
MULTIMEDIA. Los requisitos 
para su funcionamiento son: 

= PC 3865x o superior 

u 2 MBytes de RAM 

u Ratón 

u Interface MIDI o Tarjeta de 
Sonido: Inves MULTIMEDIA, 
Sound Blaster, Sound Blaster 
Pro, Roland MPU-401 y SCC-1, 
AdLib, Pro Audio Spectrum, etc. 
a Tarjeta Gráfica VGA o 
SuperVGA color. 

m Microsoft Windows 3.0, 
Windows MULTIMEDIA o 
Windows 3.1. 


El mezclador 
MIDI gráfico 
aparece por 
defecto junto al 
editor multipista 
que, mediante 
iconos, permite 
diversas mezclas. 


los más de 100 ejemplos musicales 
que inundan la obra, puedes pulsar 
el botón To Session. 

Accederás inmediatamente al se- 
cuenciador, que abrirá sus ventanas 
(partituras, mezclador y lista de 
eventos), pero cargará directamente 
la pieza que estabas estudiando. De 
esta forma, podrás visualizar cómo 
se ha compuesto el tema y cómo 
evoluciona a medida que suena. 
Incluso tendrás la oportunidad de 
añadir tus propias alteraciones, escu- 
charlo con distintos instrumentos, et- 
cétera. Para volver al curso, basta 
con que selecciones Back To Men- 
tor. Como ves, la flexibilidad de los 
movimientos la indicas tú mismo. 44 


que aparece simultáneamente al GREGORY A. BOTANES 
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legos y personajes que aparecen son marcas registradas o derechos de autor da NINTENDO CO., LTD. 
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Todos los títulos de 


SUPER MARIO LAND 2 
Seis mundos y más de 
30 fases para 
conseguir destronar al 

malvado UJario del 
trono del País de Mario. 

Toda una aventura por 
mundos desconocidos 
en los que tendrás que 

reunir 6 monedas que te 
abrirán la puerta del 
Castillo de Mario. 

Y en el camino, monstruos 
nuevos y viejos conocidos, 
Champiñones, Estrellas y 
Flores de fuego para 

conseguir potencia extra, y 

Zanahorias Mágicas que 
convertirán a Mario en una 
Liebre voladora. 

La mayor aventura de Mario 
en tu GAMEBOY, por ahora... 


Ya está aquí. Ya llegó: SUPER MARIO LAND 2. 
El más divertido juego de todos los tiempos, 
el héroe del fenómeno GAMEBOY, ahora 
elevado al cuadrado de jugabilidad, 
gráficos y música. 
¡Vaya título! 


TM ERBE SOFTWARE:<Y1. 


Eres UN FENÓMENO me 


HOY VA A SER 
UN ESTUPENDO DIA 
PARA ESQUIAR 


TENEMOS QUE IR A 
ESPERAR AL AUTOBUS 
DE LA EXCURSION 


¡HAN DETENIDO 
TELEFERICO CON LOS 
CHAVALES DENTRO! 
ESTO ES OBRA DE LOS 
MOCOCHICLES 


DETENDRE LA 
GRAN BOLA CON MI 
RIFLE CALORIFICO 


ADEMAS HAN DEJADO UN 
OLOR INAGUANTABLE A, 


SU MERIENDA Y NOZ 
QUEDAREMOS CON 
LAS TARJETAS 


Y TENDREMOS 
LS MERIENDA Y 

LE ONTARJETAZ. GRATIZ 
A 


LOS CHICOS 

LIBERADOS, LA Ñ 
A MERIENDA RIQUISIMA Y 
A. LAS TARJETAS DEL 
CLUB A TIEMPO. 


eConcursar en el programa Súper Juego de 
Antena 3 Televisión. 

ePoder comprar, vender o intercambiar con 
otros socios del club. 

eDescuentos seguro en todas las compras que 
hagas en tu centro Canadian. Y sin olvidar las 
súper ofertas de: 


POPS 


canadian 
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a programación de la cuar- 

ta edición de Art Futura 

, irradia diversidad. Entre 

l los actos previstos, desta- 

can el homenaje al dibujante Moe-. 
bius y la presentación de su película, 
Starwatcher, realizada por ordena- 
dor. Pero, a buen seguro que, tanto 
ésta como otras novedades, queda- 
rán eclipsadas por la presentación de 
complejos programas que tienen la 
capacidad de crear vida informática. 
Individuos que nacen, evolucionan, 
se reproducen, alimentan y mueren 
con autonomía. Estos programas, 
que hacen posible que el hombre 
pueda jugar a ser Dios, rompen el 
handicap según el cual, el ordenador 
funciona siguiendo las instrucciones 
del usuario. Los Mbitis —nombre de 
estos entes autómatas- pueden 


Pp. 


apreciar 

diferentes 

colores, oír y 

oler, relacionarse con 

sus semejantes, detectar el 
peligro y cazar para alimentarse. 
Lo más sorprendente es que son 
capaces de aprender y reaccionar 
ante situaciones nuevas o repetidas, 


e” 


A, 


gracias a una diminuta red neuronal 

que hace posible el funcionamiento 
de su cerebro en base a estímulos. 

La reproducción de los habitantes del 

Mbitiworld, que es como se ha deno- 

minado al ecosistema donde habitan, 

es sexual. Cuando se aparean, sus 

genes, como sucede en la vida real, 

se mezclan y dan vida a un nuevo in- 

dividuo independiente y con carac- 

terísticas propias. Estas razas 

pueden evolucionar o extin- 

guirse según su capacidad 

de adaptación al me- 

dio. La vida de los 

Mbitis es limita- 

da y puede 
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en 


e 
Mediante NX 


programas 
evolutivos, estos 
seres son capaces 
de adoptar 
conductas con total 
autonomía. 


finalizar, no sólo al con- 
cluir su ciclo, sino tam- 
bién debido a taras leta- 
les, falta de alimentos o 
al ser devorados por 
otros seres. 

Este mundo alucinante al 
otro lado de la pantalla del 
monitor, está almacenado en 

los microchips y en la unidad 
de discos del Departamento 
de Electrónica y Tecnología de 
Computadores de la Universi- 
dad de Granada. 
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Basando sus experimentos en un 
ADN digital, un grupo de estudian- 
tes crearon este universo con sus 
habitantes, flora y condiciones me- 
teorológicas propias. Componen un 
ecosistema artificial nada fácil de 

mantener porque “la mayoría de 


estos mundos, donde existen de- 
predadores, son bastante inesta- 
bles; en el sentido que, tarde o 
temprano, se extinguen a causa de 
la falta de alimento”, dice el profe- 
sor Federico Morán, del Departa- 
mento de Bioquímica y Biología Mo- 
lecular de la Facultad de Químicas 
de la Universidad Complutense de 
Madrid. 

Los potentísimos programas que ha- 
cen posible la existencia de estos fe- 
nómenos, plantean la cuestión de si 
se puede considerar como vida algo 
inorgánico. Algo que sólo existe en la 
memoria de un ordenador, pero que, 
sin embargo, es capaz de reproducir- 
se, sentir, alimentarse e incluso 
aprender de sus propias experien- 
cias por sí solo. ¿Qué pasará el día 
que estas fantásticas criaturas sal- 
gan del ordenador? 


El bioquímico japonés Massuo Aiza- 
wa, del Instituto Tecnológico de To- 
kio, ha conseguido algo que hace po- 
cos años se le antojaría imposible in- 


cluso al más optimista de los visiona- 
rios científicos: fabricar neuronas bio- 
informáticas a partir de un cultivo de 
células nerviosas de ratón, que luego 
logró fundir en un chip; lo que supo- 
ne la base de lo que algún día, pue- 
de que no muy lejano, será un cere- 
bro artificial. 

Los robots actuales están programa- 
dos para realizar unas determinadas 
funciones pero, si se encuentran con 
una situación nueva, no saben reac- 
cionar. Estas células artificiales les 


A 
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Los Mbitis 
consiguen 
adaptarse al 
medio tomando 
extrañas formas 
y mutaciones, 
que no existen al 
otro lado de la 
pantalla. 


dotará de la capacidad suficiente pa- 
ra afrontar nuevas experiencias y 
aprenderlas. En ese momento, la di- 
ferencia existente entre la máquina y 
el ser humano será tan estrecha que 
pronto se convertirá en nula. Desde 
el momento que el robot asimile ex- 
periencia y aprenda, tanto su mante- 
nimiento como reproducción y, en 
definitiva, su evolución y adaptación 
al medio en el que existen, todo ven- 
drá rodado. Como si se tratase de 
una pesadilla o una historia de cien- 


cia ficción, habrán salido del progra- 
ma informático y estarán listos para 
rebelarse contra sus dueños y coloni- 
zar el mundo. 
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Basados en estas investigaciones, 
ya existen en el mercado programas 
destinados a crear vida artificial. Es 
el caso de SIMLIFE, ideado por Ken 
Karakotsios y fabricado por Maxis. 
Mediante el menú del juego, el usua- 


Hasta 22 nuevos personajes protagonizan la película interactiva con la 


que soñarán los niños japoneses que visiten el A 
una nueva atracción que será instalada en un Parque de Atracciones de 
Nagasaki, en Japón, y que ha sido diseñado p dibujante 
valenciano Xavier Mariscal, el creador de Cobi. 


SA 


Está formado por un laberinto de paredes transparentes, donde la 
realidad virtual hace posible la simulación del fondo del mar, mediante 
la mezcla de la tercera y la segunda dimensión. Sirenas, extraños 
peces y perversos demonios se moverán alrededor de los visitantes, en 
un mundo de burbujas que limita con el de los sueños. Acuarinto, que 
será inaugurado en el próximo mes de junio, ha tenido un coste de 100 
millones de pesetas, y su película interactiva, de 55 minutos de 


Acuarinto. Se trata de 


e 


e 


duración, consta de 45.000 dibujos y 72.000 fotogramas. Las 50 
secuencias y 15 planos por cada una -que sólo fueron aplicadas en la 
escena del baile de la película La bella y la bestia-, ahora serán una 
constante de la mano de Nina, su protagonista holandesa con cara de 
Cobi. Ella guiará a los niños para que puedan atravesar un río de lava 
candente y llegar a la casa rosa o a un divertido circo. Después, 
tr que ser los pequeños visitantes quienes se las apañen para 
salir del lo 


A 
berinto. 


Durante la 
edición de Art 
Futura de este 

año se presenta 
el nuevo sistema 
de realidad 
virtual 
“Menagerie” 


rio puede crear su ente según le dic- 
te la imaginación: desde una jirafa 
voladora, hasta un pez con patas. 
Además, los situará en diferentes 
ambientes, donde observará como 
se adaptan, evolucionan o extinguen. 
En los programas científicos más 
avanzados sucede exactamente lo 
mismo, aunque, obviamente, la simu- 
lación es mucho más perfecta. Se 
observa como esas criaturas se 
mueven por todas partes, se devoran 
y defienden, se aparean y, en defini- 


tiva, viven. A diferencia del videojue- 
go, su manera de actuar no está pro- 
gramada especificamente, ya que 
son ellas mismas las que deciden 
cuándo y cómo quieren hacer algo, 
gracias a programas informáticos 
que evolucionan simulando. Es lo 
que se llama algoritmos genéticos. 
Su utilidad científica está clara: los 
investigadores pueden observar có- 
mo evolucionan los organismos en 
unas cuantas horas —algo que en la 
vida real tardarían miles de años en 
conseguir—, gracias a los ordenado- 
res de alta velocidad. Se podrá com- 
probar fielmente como sobreviven o 
se extinguen los Mbitis según su ca- 
pacidad de adaptación e, incluso, la 
aparición de mutantes. 
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Por fin, un tema tan serio, 
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¿22 setrata como es debido. 


GAme Boy: arcade 


ay enemigos que nunca mue- 
ren. Muy al contrario, parece 
que su fuerza y su peligro se multipli- 
ca. Y, si alguien lo duda, que pregun- 
te a la Teniente Ripley, que no cesa 
de enfrentarse con el temible Alien, 
ahora en la portátil de Nintendo. Y 
menos mal que, a diferencia de San- 
són, su corte de pelo no le ha restado 
un ápice de fuerza. 

Fiorina 161, una prisión de máxima 
seguridad en algún lugar del espacio. 
Una lanzadera espacial ha realizado 
allí un aterrizaje forzoso. Su 
única superviviente es la 
Teniente Ripley. Pero, 
junto a esta valerosa 
mujer, ha llegado 
oculto en la nave el 
más temible de los 
monstruos sidera- 

les: Alien. 
Ripley se conside- 
y ra la única res- 
ponsable y se 
propone ex- 
terminar 
esta ma- 


Las escenas de las diversas 
habitaciones por las que se 

desarrolla la acción están 
gráficamente muy conseguidas. 


ligna raza de extraterrestres aunque 
le cueste la vida. 

En principio, se debe husmear por 
las interminables salas, corredores y 
cámaras de ventilación, para descu- 
brir a los alienígenas y sus crías. 
Durante el camino, se hallan prisio- 
neros, que proporcionan interesantes 
consejos para la buena marcha de la 
aventura. También hay esparcidos 
por toda la prisión diversos objetos 
de gran utilidad. Consigue todas las 
armas disponibles como lanzagrana- 
das, lanzallamas, fusiles y munición 
de todo tipo, ya que serán tu pasa- 
porte más seguro para terminar 
con los monstruos. 

ALIEN 3 posee unos gráfi- 


cos de gran calidad para A 


En su nueva aventura 
consolera, la teniente Ripley 
debe aniquilar a los muchos 
alienígenas que la acechan. 


una increíble sensación de claustro- 
fobia. Por otra parte, aunque de pe- 
queño tamaño, Ripley es fácil de ma- 
nejar y se distingue claramente en la 
pantalla. Aparecen imágenes digitali- 
zadas de gran calidad de la protago- 
nista, los alienígenas y otros actores 
de la película, lo que da una mayor 
vistosidad al juego. 44 
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ALIEN 3 
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que consiguen crea 


CONSOLAS 


En pantalla 


STREETS OF RAGE ll 


Á ver quién pone 
orden en el barrio 


e Las peleas callejeras conforman un género de videojuegos 
que, indudablemente, se encuentra en alza. La gran variedad 
de golpes y la casi total utilización de los mandos de control, 
les avalan. Hasta ahora, su abanderado había sido STREET 
FIGHTER ll pero, salvando su condición de buque 


B insignia, ha encontrado un serio competidor en 
| d este programa, que marca la pauta en lo que a las 
consolas SEGA se refiere. 


Cada enemigo 
tiene su barra 
de energía. 
Según el color 
de la misma, 
habrá que 
vencerlo una o 

varias veces. 


HAS 


le uatro son los luchadores que re- 
presentan el lado bueno de la vi- 
da en STREETS OF RAGE ll. Tres de 
ellos, Adam, Blaze y Axel son viejos 
conocidos porque se encargaron de 
la banda de Mr. X en la primera parte. 
Un año después se reunen para cele- 
brar la caída del sindicato, pero no to- 
do será alegría. Una llamada de Ed- 
die “Skate” para que le ayuden a res- 
catar a su hermano Hunter les obliga 
a limpiar las calles de nuevo. 

Los peligros resultan mayores esta 
vez, puesto que Mr. X se ha reforzado 
con nuevos elementos, que tienen 
más de carniceros que de expertos 
en artes marciales. La policía está to- 
talmente corrompida y la vigilancia es 
nula. La ciudad está dominada por la 
banda del siniestro mafioso y también 
hay cabida para punkies y vividores 
de condición varia, motoristas que 
lanzan bombas y otros especímenes 
de baja ralea, con quienes no nos 
gustaría encontrarnos al doblar cual- 
quier esquina. 


Ocho niveles sin descanso 


“Elenfrentamiento se lleva a cabo en 
ocho niveles distintos. Disponemos 
de-99 segundos en cada fase. No hay 


a; s de tiempo a lo largo de 
las divefsas pantallas; únicamente 
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Después de 
pacificar las U 
revueltas 
calles, 
tendremos que 
luchar contra 
el jefe de la 
banda, armado / 
hasta los : 
dientes. 
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podemos incrementar nuestro nivel 
de energía, la puntuación e, incluso, 
las vidas restantes. 

El primer nivel se desarrolla en el 
centro de la ciudad. Después de una 
serie de punkies de apariencia ino- 
cente y hechos descalificantes, acce- 
demos a un callejón situado detrás de 
un bar, que anteriormente hemos lim- 
piado —y casi destruido—, donde nos 
espera un camarero fortachón llama--4 
do Barbon. La fase siguiente comien- 
za en un puente donde nos enfrenta- 
mos a un grupo de motoristas malen- 
carados que lanzan bombas, muje- 
res con látigo o punkies que arro- 
jan cuchillos. Un criminal, q 
vuela gracias a unos turbo reag 
tores, es el último escollo hacia 
la victoria. 

La sección tercera se deé 
sarrolla en un parque de 
atracciones. Hacia no- 
sotros viefien unos 


ninjas Y 


il ¡ene los mayores conocimientos técnicos de todo el grupo 

ide luchadores y posee una gran fortaleza, aunque tampoco 
destaca por la rapidez de sus movimientos. En los momentos 
más difíciles, puede conectar una vertiginosa serie de golpes 
consecutivos, imparables para cualquiera de sus adversarios. 
Pero, sin lugar a dudas, el mejor golpe del que dispone es un de- 
moledor relámpago, que le libra con suma facilidad de sus opo- 
nentes más cercanos. 


Ha s el más fuerte y resistente de los cuatro lu- > 
a Chadores que están a nuestra disposición, | — 
pero también es el más lento de movimientos z 
y el que menos capacidad de salto posee. 
Supera estas carencias con creces, gra- 
cias a la demoledora potencia de sus > us 4 
musculosos bíceps. 7 
Uno de sus golpes especiales 
consiste en dar vueltas sobre 
sí mismo rápidamente mien- 
tras dispone sus poderosos 
brazos en forma de maza. Se 
trata de un arma altamente efi- 
caz si se encuentra rodeado de muchos 
adversarios, ya que puede tumbar a va- 
rios enemigos de una sola vez. Otra de 
sus técnicas favoritas es la embestida, 
que consiste en lanzarse a gran veloci- 
dad contra sus rivales. Ninguno de ellos 
puede resistir tan brutal acometida. 


(E etrata de la única representación 
22 femenina en este extraño y magnífi- 
co cuarteto. Aparte de sus propias ar- 
mas, reúne gran parte de las cualidades más 
efectivas de sus compañeros. Su golpe secreto 
más poderoso, y también el más seguro, con- 
siste en una bola de fuego que permite derri- 
bar a sus adversarios desde cierta distan- 
cia. Además, Blaze es capaz de realizar una 
espectacular vuelta de campana, con la que 
puede escapar de los rivales, al tiempo que les 
golpea repetidamente con sus piernas. 


NE ste alo- 
a cado pa- 
tinador es el 
más pequeño de todos 
los luchadores, pero no 
el más inofensivo. Quizás no 
sea excesivamente fuerte, pe- 
ro su rapidez le convierte en un 
adversario muy escurridizo. Es ú 
capaz de realizar un remolino hu- 
mano para arrasar todo lo que se le 
ponga por delante. Sin embargo, lo 
más curioso de él es que puede bailar 
“breakdance” y deshacerse, gracias a 
sus piernas, de cualquier enemigo 
que se le acerque. 
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LOS JEFES DE FINAL DE FASE 


Barbon R. Bear 


Le encanta saltar encima de sus vícti- 
mas para aplastarlas. Basta castigarle 
con unas cuantas patadas aéreas pa- 
ra acabar con él. Debes huir siempre 
de su dura cabeza. 


Souther y Stealth 


Son parientes cercaños de Jet y Zam- 
za. Comparten malicia con ellos, pero 
tienen la dificultad añadida de que unen 
sus fuerzas para un ataque devastador. 
Es conveniente moverse de un lado a 
otro de la pantalla para derrotarlos. 


Posee una rapidez de piernas 
sorprendente. Se esmera en lan- 
zar por los aires a todos sus opo- 
nentes. Para vencerle, conviene 
usar una patada aérea, golpearle 
cuando se levante, y alejarse. 


Jet 


Su ataque aéreo es de- 
vastador. Caerá sobre 
tí desde las nubes para 
golpearte y lanzarte al 
suelo. Hay que perma- 
necer en constante sm 

movimiento y atacarle cuando descienda. 


Molecule y Particle 


Zamza 


Es lo más parecido a una batidora hu- 
mana. Ataca dando vueltas sobre sí mis- 
mo, para rematarnos con las afiladas cu- 
chillas que lucen sus puños. Tendrás 
que dar un buen salto para esquivar su 
ataque y golpearle cuando interrumpa 


Estos dos robots conocen innumerables 
tretas: nunca sabes por dónde te pue- 
den atacar. 

Rodean a su adversario, aunque no ata- 
can a la vez. Es importante combinar el 
golpe secreto con los espectaculares ba- 
rridos, muy eficaces para vencerlos. 


su movimiento giratorio. 


Abadede 


Poseedor de una fortale- 
za física excepcional, co- 
noce todas las técni- 
cas necesarias 
A para acabar conti- 
go en un combate 
impio. Debes utili- 
zar con sabiduría el 


que blanden terroríficas espadas, y 
sólo sus mismas armas y los premios 
escondidos en las máquinas arcade 
pueden ayudarnos en la empresa. Es 
la antesala del estadio, en el que Big 
Ben, un gordo personaje que lanza 
fuego por su boca —puede ser que los 
perritos calientes que deglutió con 
anterioridad tuviesen demasido pepi- 
nillo-, antecede a un ascensor que 
conduce a la arena subterránea, en la 


golpe especial de cada héroe. 


Shiva y Mr. X 


Antes del enfrentamiento fi- 
nal con Mr. X, hay que derro- 
tar a su guardaespaldas, Shi- 
va. Le vencerás si le golpeas 
y escapas antes de su res- 
puesta. Mr. X no es tan de- 
portivo como su ayudante y se 
enfrentará a tí armado con una potente ametralladora, 
mientras sus esbirros intentan liquidarte. Debes utili- 
zar sin contemplaciones el golpe secreto de cada hé- 
roe y moverte sin parar. 


que aparecen toda suerte de malean- 
tes por oleadas. 

El quinto nivel nos lleva a un barco 
donde el mayor oponente es Raven, 
un experto y sanguinario campeón de 
kickboxing. La jungla es el paso si- 
guiente, y el contenido de las bolsas 
de arena es el antídoto para los mu- 
chos peligros que se avecinan. Esta 
fase nos parecerá un juego de niños 
en comparación con la fábrica de mu- 


, 


niciones. Los guerreros avanzan so- 
bre cintas transportadoras que pre- 
ceden a un elevador, que nos lleva a 
la parte más alta del edificio. Lo que 
hemos visto hasta ahora no tiene pa- 
rangón con los dos monstruosos e in- 
creíbles matones que nos aguardan. 
Si hemos llegado hasta aquí, no hay 
por qué darle la espalda al último re- 
to que nos espera: la central del sin- 
dicato del crimen. La liberación del 


A 


La acción se desarrolla en diversos 
escenarios que incluyen la calle, el 
parque de atracciones y la casa del 
perverso Mr. X. 


5 SO 


hermano de Skate está 
muy cerca. Mr. X y 


su matón de a 
confianza es- qm EN 

peran tranqui- Y e ' 
lamente senta- / A pa 
dos en un sofá, Win We 


para ver si sus 
esbirros son capa- 
ces de noquearnos. 
Si la victoria es 
nuestra, entran 

en acción uno a 


Y A 78 
AMI 
e > / 

y tón B y, a continuación, pul- 
sar el A. 

Tenemos la posibilidad de re- 
uno. La traca final coger y utilizar armas que es- 
es que el malva- tán en mano de nuestros rivales: 
do capo de la ; ¿ FS el cuchillo, el tubo de plomo, la 
banda de gans- > E "2 espada japonesa, un arma ninja 
ters —haciendo A y las bombas (pueden recoger- 
gala de su des- ' se y lanzarse contra sus prime- 
precio por el jue- ¡ros portadores antes de que 
go limpio cuando exploten, pero ha de hacerse 
la situación se vuel- muy rápido). Las demás po- 
ve complicada— seen una duración limitada 
empuña una ame- en el tiempo, o según las ve- 
tralladora y comien- ces que se caigan al suelo. 
za a disparar contra Para arrojar un arma a algún 
nosotros. Deberemos enemigo, presiona conjunta- 
cubrirnos o estaremos mente los botones B y C. 
perdidos. Existe la posibilidad de que par- 
ticipen dos jugadores en la 
misma aventura o, bien, 
5 í uno contra otro. En el pri- 
Lo más atrayente del programa es “1 | mer caso, basta con dos 
la gran variedad de golpes que pue- > STREETS mandos para que el se- 
den obtenerse combinando los bo- a gundo se incorpore en 
tones del mando. Cada uno de los E ¡ cualquier momento. En la 


personajes tiene sus características E: E | posibilidad de uno contra 
propias y dispone de la posibilidad + Interé E 92 | otro, se pueden elegir los 
de ataques únicos, bien explicados ': Diversión: 90 ¡mismos luchadores 
en las instrucciones (los golpes es- y Zf: E | —aparecerán con colores 
peciales en los que interviene el bo- Gráfi cosa 93 ¡ diferentes— y cabe la op- 
tón A, nos hacen perder energía si | Originalidad: 89 ¡ ción de seleccionar ar- 
no alcanzan su objetivo). Una serie 3 Sonido: 92 : mas al principio. 4 


de golpes muy efectiva, que elemi- 
na a casi todos los enemigos, se 
deriva de apretar dos veces el bo- 


MERCHE GARCIA Y 
ALBERTO PASCUAL 
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Super Nintendo: arcade 


U n grupo paramilitar se ha refu- 
giado en una inexpugnable ba- 
se con un cargamento de poderosas 
armas y un equipo de material cientí- 
fico, que pone en peligro la seguridad 
de nuestro planeta. 

Nuestra misión es detener sus pre- 
tensiones terroristas con la ayuda op- 
cional de dos naves, una terrestre y 
otra aérea. El ejército ha puesto a 
nuestra disposición un ultramoderno 
jeep; un vehículo de gran autonomía 
de disparo que, sin embargo, se 
muestra lento en la acción. Un peque- 
ño salto y la ya mencionada capaci- 
dad de disparo son sus recursos. Sus 
carencias son, precisamente, las .vir- 
tudes de la segunda nave que pode- 
mos elegir: un helicóptero ligero, que 
se mueve libremente por la pantalla, 
sin el peligro de chocar con algún ob- 
jeto. Pero no todo son ventajas; la 
agilidad va en detrimento del disparo 


que, en este caso, es 
unidireccional. De- 
“=bido al alto nivel 


de dificultad, 


En pantalla 


SUPER SWIV 


Super Swiv es un juego diseñado para incondicionales de 


los arcades matamarcianos. Los que gusten de fulminar 
alienígenas, tanques, o todo aquello que se repela 
nuestro ataque con una lluvia de disparos, disfrutarán 
salvando al mundo de una nueva agresión terrorista 


es aconsejable jugar 
con algún amigo, ya 
que esta aventura en 
solitario es un trabajo 
prácticamente imposible. 


En la batalla 


El cartucho es una nueva 
versión de un famoso pro- 
grama recreativo, por lo que 
no presenta innovaciones a 

nivel técnico ni lúdico. Sin 


aquellos que gustan de destruir na- 
ves marcianas, terroristas, tanques, 
helicópteros, etcétera. 

La dinámica del juego se desarrolla 
en tres escenarios a lo largo de un 
sinfín de niveles. Tendremos que de- 
mostrar nuestra habilidad de comba- 
te en tierra, mar y aire. Como ayuda a 
nuestra tarea, durante el camino, en- 
contraremos escudos protectores y 
hangares, identificables por su color 
amarillo, que guardan en su interior 
armas y bombas. Dichas armas pue- 


j. embargo, está indicado para den ser seleccionadas por el jugador; 


| 
lle 


y 


Vó' 


Lucharemos por 
tierra, mar y aire. 
El medio en el que 
se desarrolla la 
acción determina, 
automáticamente, 
el tipo de nave que 
podemos utilizar. 


cuantas más recolectemos, más po- 
tente será nuestro ataque. Los tipos 
de disparos son: plasma, fuego, lá- 
ser, iónico y balas, que cambiaremos 
según la fortaleza del enemigo. 


El primer nivel corresponde al desier- 
to. Las dunas están plagadas de na- 
ves enemigas y poderosas fortalezas 
dotadas de ametralladoras y lanzado- 
ras de misiles. Al final del recorrido 
nos espera un enorme bunker, cuya 
destrucción supondrá el paso al si- 
guiente nivel: una sombría jungla 


que esconde un motón de secre-  -; 

. AY 
tos en su tupida maleza. En- ¿4/2 
tre ellos, contenedores con MESE 


armas, que aparecena 


los lados de la pantalla, ¿4 4% 
y que ayudarán a lle- A > S 
gar a buen puerto. gr E: pe 


Cuidado con las > 
minas y los caño- (o , 


nes laterales, cu- 1) / > A E E 
ya capacidad de //53/ s E >. 
fuego nos jugará / 4 AA pr 
más de una ma- [| ' | /> fS 
la pasada. Q ya SUPER SWIV Pa 
El tercer sector “yr 3! IDA 
se desarrolla en * o Z 1 15 
un río. La dificultad SN d Interés: 74 | A As pS 
radica en los pilotos Jan Diversión: ?0 | Pas 
del jeep, ya que, al *2x/ SN (po 
entrar en esta zona, el +31! Gráficos: 85 b > 
vehículo cambia su for- | Originalidad: 0 E 

| Sonido: 75 ' Ez 

E 


ma y se convierte en una lancha fue- 
ra-borda, difícilmente manejable. De- 
bemos poner atención a las baterías 
subacuáticas, que aparecen intermi- 
tentemente, y suponen un peligro 
considerable. Al final, una poderosa 
estación surgirá = 

del agua. Sr 
El cuarto ni- $ 
velesuna / z 
base mi- A SS 
litar 25 


impresio- 

nante, que re- 
correremos 
A adoptando la forma 
de un jet supersónico. 


Busca bien los hangares, ya 
que muchos de ellos se en- 
cuentran escondidos a los la- 
dos de la pantalla. Si obtienes 
una burbuja protectora, y con- 
sigues encontrar otra, todos 
los enemigos de la pantalla 
explotarán. 


El siguiente paso se desarrolla en un 
escenario volcánico, especialmente 
difícil para el jeep. En este nivel se in- 
troduce el disparo iónico. Después de 
destruir una gran base, nos espera el 
último y más complicado reto: el com- 
plejo enemigo. Esta inexpugnable for- 
taleza está fuertemente defendida por 

un gran número de 
Es instalaciones y, al 
21 final de la misión, debe- 
5 mos detonar el complejo. 
Así, conseguiremos librar al 


7 mundo, de una vez por todas, del 


peligro terrorista. 


Probablemente, lo más destacable de 
este juego son sus gráficos, muy en la 
línea de otros arcades mata-marcia- 
nos, pero con un gran colorido y una 
buena configuración. 
El mayor defecto que se le puede im- 
putar es su extremada dureza. Su di- 
ficultad le convierten en un juego casi 
interminable. Si bien es cierto que la 
complejidad de un cartucho puede fo- 
mentar a veces que nos encapriche- 
mos con él, en este caso es cierta- 
mente desmesurada. Nada es im- 


5 2 posible, aunque se echa de menos 


una opción de contraseñas, o bien, 
la posibilidad de continuar una vez 
destruidas nuestras naves. 4 


CARLOS YUSTE 
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os tres pilotos elegidos 

para llevar a cabo la mi- 
sión son, hoy en día, los me- 
jores del mundo: Shin Kaza- 
na, japonés; Mickey Scy- 
mon, estadounidense; y 
Greg Gates, danés. Nues- 
tros héroes han tomado co- 
mo cuartel general un pe- 
queño aeródromo en la fron- 
tera con el país sitiado y, 
desde allí, deben des- 
truir las ocho bases 
de Project 4, el 
submarino 


nuclear de la malva- 
da organización, y 
dos ingenios volado- 
res de última factura, 
que intentan arrasar 
nuestra base de 
operaciones. Diver- 
sos enemigos tratarán 
de evitarlo: desde so- 
fisticados aviones y tan- 
ques, hasta lanzaderas 
de misiles, y ma- 
terial bélico de 
todo tipo. 


(abajo) son dos de los mayores escollos 
de la misión. 


SS 


Para 
enfrentar- 
nos a los riva- 
les contamos con 

seis aviones, cada uno 
con diversas características: 
un F8E Crusader; el supersónico 
F20 Tiger Shark; el famoso F14D 
Tomcat Top Gun; A10A Thunderbolt 
2, excelente antitanques; YF23 Ste- 
alth Ray, invisible al radar; y el pode- 
roso pero excesivamente caro, F200 
Efreet. Al comienzo sólo disponemos 
del FSE pero, posteriormente, podre- 
mos comprar el resto con el dinero 
que ganemos por destruir enemigos 
y superar misiones. Cada avión 
cuenta con un nivel de disparo, que 
aumenta recogiendo las cápsulas na- 
ranjas y azules que desprenden cier- 
tos enemigos al ser derrotados. 


Los helicópteros que peínan el cielo del desierto 
(arriba), y el poderoso portaviones del mar de Aslan 


Escuadrillas de cazas invisibles, 
tanques ultramodernos y demás | 
artefactos bélicos, tratarán de abatir 
nuestro reactor. 


SE 


enix, Falcon, Gunpod 

y Sailing; y cuatro tipos 
de láser: Cluster, Bulpup, 
Super Shell y Thunder. En 
cuanto a las bombas, po- 
dremos conseguir las incen- 
diarias, el Napalm, y el Me- 
gacrush, la más poderosa 

de todas. También exis- 

' ten iconos escondidos en 
el transcurso de cada fase; si 
logramos encontrarlos, podemos 
conseguir: vidas extra, escudos pa- 


Además ra el avión, más gasolina... 
de SU El juego esta basado en 
ametrallado- “Area 88”, un fabuloso có- 


Ss mic japonés de acción, 
a que luego fue con- 
vertido en una 

violenta serie de dibujos animados 
de gran éxito en el país del Sol Na- 


ra, las aerona- 

ves están equipadas con di- 
ferentes armas especiales que po- 
dremos comprar antes de cada fase. 
Existen cuatro tipos de misiles: Pho- 
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IAE SAN AnA 


pilotar los DÍ 
siguientes (E 
aviones: F 14 
Tomcat, A10A 
Thunderbolt, == 
YF -23Stealth 
Ray, F-8E 
Crusader, Tiger 
Shark y F-200 
Efreel. 


OPERATION GOLF 


Una misión llena de peligros 
en la que el armamento 
resulta fundamental para la 


juego cuenta con unos excelentes supervivencia. 
gráficos, tanto en los saviones y en 
los gigantescos enemigos de final de CLAVE EFECTO 
fase, como en la brillante escena de = 
presentación, y las pantallas interfa- IEVUNSPA  Prórrogas 
al “dos por misión, |[M ses en las que aparecen los protago- infinitas 
según el avión elegido. Para nistas de la serie televisiva. AANGOTPA Rifles infinitos 
conseguir el reactor de un mi- Los fondos de pantalla de todos los AAEGKYPA  Granadas 
llón de dólares no compres niveles son excelentes, gracias a un infinitas 
otro, o no te quedará dinero. correcto uso del scroll parallax, que GANKUTZA + GEVKVAZA 
Los iconos ocultos aparecen ofrece un espectacular y conseguido Balas dobles 
cuando son alcanzados por efecto de profundidad. en cada rifle 
tus proyectiles; es aconsejable El sonido es fabuloso, con sublimes NNEKVPLE Te curas 
disparar en todo momento. melodías que amenizan los distintos completamente 
LEA Les niveles, y diversos efectos que incor- entre niveles 
poran las voces digitalizadas de al- 
ciente. A posteriori, apareció la ver- gunos protagonistas. ROADBLASTERS 
sión de máquina recreativa, en Euro-— En resumen, una excelente conver- e 
pa y Estados Unidos, con el nombre sión de Capcom, que ha sabido omóvil 
de U.N. SQUADRON, de la cual conjugar las bondades que atesora- o ion la Sa 
parte el cartucho de la Super ba la recreativa y la presencia de habilidad y potentes armas te 
Nintendo, su- atractivos héroes del dibujo animado, harán llegar a la meta. 


perándola en 
casi todos los 
aspectos. El 


con corte característico japonés. 
Además, U.N. SQUADRON ha incor- 
porado, con gran acierto, un mayor 
número de detalles al juego, como la 
inclusión de diferentes finales del 
cartucho, según el persona- 
je y el nivel de difi- 
cultad elegido. To- 
3 . do ello, le convierte en 
Diversión: un clásico para la Super RE: 

AÁFicos: 9: Nintendo, que no deberías ECTC 

pibe ae UD a CLAVE EFECTO 
Orig ; A SZEIGEVK Créditos 

da AD ANTONIO GREPPI infinitos 
AVVEKSVG  Infinitos nitro 

EN -injectors 
-SXNEKSVK  Infinitos 
a ee MiBIles Cruiser. 
—SZVEKVVK Escudo 
A O OOICO IS 
ratillo, es 
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| CONSOLAS 


na En pantalla 


KRUSTY"S FUN HOUSE 


¡Alrapa a ese 
maldito roedor! 


Game Boy: arcade-reflexión ' 


Bart y Hommer Simpson vuelven a la carga. En esta ocasión 

se ven inmersos en la ardua tarea de eliminar los 
ratones que han invadido el parque de atracciones 
del payaso Krusty, héroe predilecto del mayor de 
los hijos de la familia inmortalizada en la 
popular serie de dibujos animados. 


a portátil de Nintendo goza, en- 

tre sus muchas virtudes, de una 
capacidad de mimetismo digna de 
elogio. Su habilidad para adoptar jue- 
gos de las consolas superiores sin 
una pérdida de calidad mayor a la 
que le obligan las propias limitacio- 
nes técnicas, es brillante. El presen- 
te juego es un gran ejemplo de esta 
afirmación. Su versión del KRUSTY 
FUN HOUSE adapta cartuchos que, 
con el mismo título, han hecho disfru- 
tar a los usuarios de otras consolas. 
En todas ellas, los ratones, quizá los 
animales más vilipendiados y odia- 
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La familia Simpson 
es la encargada de 
manejar las 
máquinas que 
eliminan a los 
dañinos ratones. 


dos dentro y fuera 
del mundo de los vi- 
deojuegos, son el 
constante elemento 
de discordia. 
Cuando se trata de exterminar 
una invasión de roedores, no hay 
lugar para las sutilezas. La misión 
de los alocados Simpson es, sim- 
plemente, conducir con la mayor 


Cada 
puerta nos 
conduce a una nueva 
habitación que, como siempre, estará 
infestada por los malditos roedores. 


cal y canto, hasta que las demás es- 
tancias de su nivel son completa- 

£ . das; hecho que se pone 
“+1 de manifiesto por un 

3 candado que aparece 
en la cerradura. En es- 

ta habitación no hay que 
actuar a modo de flautista 
de Hamelin, sino que la 
misión consiste en encon- 


sario utilizar en dos si- 


tuaciones diferentes f 

el mismo objeto; y 

por lo que, tanto F ! 

una gran rapidez á ) j 


habilidad posible a los molestos de movimientos, . de trar el bloque mágico que 
ratones hacia un extraño artefac- como poseer » abre el camino hacia la sec- 
to que acaba con ellos de un solo buena memo- ción siguiente. También hay 
golpe. Para conseguirlo se utili- ria, se con- que tener en cuenta que deter- 
zan tuberías que transportan vierten en % minadas estancias requieren, 
a estos roedores, jarras que dos útiles : Los a para ser completadas, además 
pueden atraparlos, ventila- armas para lle- de aniquilar a los moles- 
dores que los empujan y yo FF» vara cabo con tos roedores, encontrar 


bloques de piedra 
para tapar 
agujeros Y 
conduccio- 
nes, O para 
construir pel- 
daños. Todos 
estos objetos se 
encuentran reparti- 
dos por las diferentes 
estancias y, en mu- 
chas ocasiones, es nece- 


QA 


Ningún rincón del parque 
se ha librado de la 
invasión. En el colmo de 
la desfachatez, los 
ratones han hecho del 
jardín su Edén particular. 


éxito la misión. 


pat có E E s 


un pasaje secreto oculto 
detrás de bloques de pie- 
dra que pueden ser des- 
truidos mediante super- 
bolas. El método infalible 
para conocer si existe al- 
gún pasaje sin detectar 
consiste en, una vez ex- 
terminadas todas las ra- 
tas de esa habitación, salir 
de ella y observar si el 
candado de la puerta está 
cerrado. En caso de que 
continúe abierta, nos vere- 
mos obligados a entrar de 
nuevo y buscar el pasadizo 
escondido por todos y cada 
uno de los rincones. 
Para obtener los códigos de 


El parque de 
Ca Krusty cons- ¿ 
ta de cinco £ 
secciones, f 
cada una de 
ellas con un mínimo * 
de 14 habitaciones 
plagadas de ratas, 
que reproducen fiel- 
mente las de anterio- 
res versiones de con- 
solas de mayor tama- 
ño. Una de las salas 
permanece cerrada a y ' 
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móviles (derecha). 


fase, es necesario acabar cada nivel, 
por lo que, en caso de que la partida 
finalice sin cerrar todas las puertas 
de una sección, hay que comenzar 
de nuevo desde el principio. 


Objetos escondidos 


Además de las tuberías, bloques y ja- 
rras que el protagonista puede en- 
contrar y transportar, hay otra serie 
de objetos que se esconden detrás 
de bloques mágicos. Entre ellos, de- 
jando a un lado las ya mencionadas 
superbolas y los típicos puntos y vi- 

das extra, hay que ha- 
cer especial men- 
ción a los pasteles 
y rehabilitadores. 
Los primeros 


Podemos recoger bloques que, apilados, 
nos permitirán alcanzar lugares 
elevados (arriba). Otra posibilidad consiste - 

en subir a las plataformas o ascensores 


7 


E S 


sirven para hacer frente a los enemi- 
gos que dificultan la misión, y que se 
hacen especialmente numerosos 
en aquellas habitaciones en las 
que el único objetivo es en- 
contrar el bloque que deja li- 
bre el camino hacia la fase 
siguiente. El contacto con 
cualquiera de los rivales 
o con sus proyectiles, 
van mermando la salud 
de nuestro héroe. Para 
remediarlo, puede ad- 
quirir energías mediante 
los rehabilitadores que 
permiten solventar situa- 
ciones apuradas. 

Por último, hay ocasiones 
en las que no es posible ter- 
minar con las ratas, por lo que 
la única solución es renunciar a 
na vida e intentar de nuevo esa 
habitación desde el principio. Aun 
así, no hay que desesperar. No clau- 
diques nunca y, sobre todo, procura 
que los roedores no se hagan due- 
ños y señores de la situación, o aca- 
barán royendo tu moral. 44. 
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¡pon el Game Genie en tu ¡y podrás saltar mucho más 
video-juego y mételo en tu alto, con el multi-salto y 
Nintendo-Nes! llegar donde nunca has llegado! 


y además, puedes entrar en 0... ¡tener vidas infinitas!, 
el nivel que quieras, O... empezar siendo RACOON, 
¿Qué te parece en el 7? O... Correr con turbo... 


: NINTENDO y NES son marcas registradas por NINTENDO OF 
nasa. > AMERICA INC. GAME GENIE no está fabricado, ni distribuido, ni 

A refrendado por NINTENDO OF AMERICA INC. 
5 , Todos los títulos de juegos y personajes que aparecen son marcas 
registradas por derechos de autor de NINTENDO CO. LTD. 
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Las"mil y una noches 


mn Con el amanecer de testigo y el murmullo de los s 
mm. jardines persas como improvisada música de fondo, 
y Scherezade sueña con historias llenas de pasión, 
valor y héroes; cuentos de magia con lámparas 


A 
Ed hechizadas y genios todopoderosos. Su mente dibuja 4 
4 la estampa de un joven que grita con voz quebrada a 


la mañana: en su grito se encierra una nueva 
¿aventura de amor y "$9 o; con rostro de mujer. 
a A A bi 
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dida 


n una lejana ciudad, perdida en 

la noche de los tiempos, una be- 
lla princesa y un fornido muchacho 
se aman apasionadamente. Un per- 
¡verso visir no desea que este amor 
triunfe y, lleno de ambición, anhela: la 
corona y el amor de la joven. Una so- 
leada tarde, en los jardines de pala- 
cio, mientras los enamorados hablan 
sobre su futuro, el malvado visir Jaf- 
far, aprovechando la ausencia del 
sultán, compra a toda la guardia pa- 
laciega y consigue raptar, merced a 
un minucioso plan, al enamorado. La 
mazmorra más oscura y profunda de 
palacio.es'el lugar elegido para apar- 
taral joven de la princesa y del mun- 
do. Su amada no corre mejor suerte, 
vasque;se ve presaen la torre más 
ata delmismo edificio. tí 
datar se regozija Do- 
rracho"de. poder 
mientras cuenta" los 
días que faltan para 
un tistesenlace que 
sólo, el. deseada 

rd 


a 


Las puertas 


mágicas trasladarán al prícipe 
hasta otra zona del palacio del visir. 


Un muchacho ágil y 

- fuerte. Sólo su osadia 
puede conducirle al éxito 
2n una lucha desigual, 

- que afronta con una 


É La amazona 
- Note dejes seducir 

EEES 
por su belleza. A la 
menor oportunidad te 
ravesará con el filo 
de su espada. 


Ú 


El visir Jaffar 

El personaje más 
perverso de la aventura. 
Es un peligroso mago, 
que no dudará en utilizar 
sus oscuras artes para 
frenar tu camino. 


El caballero 

El más experimentado de 
todos los contrincantes. 
Dada su maestría, resulta 
extremadamente difícil 
acabar con él. 
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CETE 


sólo de dos d : Ss la última 
antallas. La primera proximidad 
casi se palpa. No t 
seguidc de enemigos, pero la dificultad del 


2s un mar de lava terreno hara que sean muy pocos 


superior 
sinónimo de JS que p lan contemplar e 
'omo enemiga rá: Je los 
VIVIDOS 
la magia de Jaffa 
j nantalla carece de 
adversarios; sin embargo, surgen 
tidad de trampas, 
as sueltas, y lo más 


o de este nivel: las 
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IDPUesto 
encí 
Ido por el visir y 
nes olvidar todas las 
Í 'supercherias: 


nNCor 


| 


con la espada 


unirte a el de nuevo. El reflejo qu 
10 acto seguido, utilizara 
Si consigues 
a tt mismo el esperado 
e hacia PriNCt 
halla cuestrada será un he: 
madura dorada HA amor habrá vencido, una v 


Te pondrán en más de un aprieto. [MM más, al mal 


Ji = 
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iS 
pendos reflejos en su laberínticatan- 
dadura. 
Es necesario buscar resortes secie- 
tos para desbloquear las puertas que 
nos impiden continuar nuestro cami- 
no, luchar con guardias de mayor o 
menor rango, esquivar cuchillas y 
péndulos cortantes, etcétera. 
Mucha atención con las alturas..,Si 
perdemos el equilibrio desde un Se- 
gundo piso el nivel de nuestra barra 

ENMAIVA ONIS IF A / de energía descenderá hasta límites 


ahnela casarse con la princesa. Para muy peligrosos; si lo hacemos desde 


conseguirlo la ha encerrado en la torre más alta de su un piso superior, la muerte está ase- 


guarida palaciega, amenazándola de muerte sí no accede a sus deseos. gurada. , 
El desarrollo del programa es el miS- 


mo que ha venido cosechando una 
dado un plazo de dos horas a la mu- Si acogida espectacular desde su: pri- 
chacha para que escoja entre casar- YES ay > mera aparición en ordenadores, hace 
se con el o morir de la manera más A A ya unos años. Por su ejemplar curri- 


no dejan lugar a otro senti- ' e A sido cuidada la versión de Súper 
miento en el corazón de la  ¿£ erior € 10 LILY Nintendo —que incluye ocho capítu- 
bella princesita. TN A PI A los inéditos de brillante realizacións, 


horrible. El llanto y la desesperación 2 una al rá culum, y por el mimo con el que ha 
, , € ' 


Burlando la ferrea segu- í el cartucho goza de una calidad dig= 
"a ridad del palacio, el jo- WM [e M3 3 Y. UN A na de los mejores videojuegos de 
ven consigue escapar eS BES <A ca arcade-aventura. 4 
de su celda. Es conscien- MPOo precio 55 
te de que la vida de la > s 0) CARLOS F. MATEOS 
mujer que ama está en E A 
sus manos, y no duda en la aventura, 
afrontar cualquier obstá- > 
culo, por peligroso que 
méste'sea: ¡nm 
Ante él se extiende un 
complejo laberinto de muros húme- 
dos que despiden un fétido olor a 
muerte. Paso a paso, descubre que 
las puertas que encuentra en su'ca- 
mino no se abren de una forma co- 
mún. Es necesario encontrar un re- 
sorte oculto en alguna zona perdida 
del laberinto para que el paso quede 
libre. 
De repente, se topa con un camino 
que conduce hacia. una. inexplorada 
cueva por la que cruza un río subte- 
rráneo. A través de un rústico y des- 
tartalado puente de madera, llega 
hasta una solitaria cámara de tortura 
en la que encuentra un: elemento vi- 
tal para su supervivencia: una espa- 
da. Decidido a encontrar el paradero 
de la princesa cueste lo que cueste, 
el joven comienza una encarnizada 
desigual lucha contra los guardias de 
palacio. 
La aventura exige al joven habilidad, 
paciencia, sangre fría y unos estu- 
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En el barco pirata 
tendrás que 
enfrentarte a un gran 
número de secuaces 
de Shred. Si 
consigues vencerlos, 
te espera uno de sus 
lugartenientes: el 
torpe rinoceronte 
mutante. 


tención de cocinar “in 
situ” tortuga a la brasa, 
lo cual es una novedad 
ciertamente agradecida 
Muchos de los tópicos 
de la saga de las tortu- 
gas Ninja se mantienen 
y, así, observaremos la tosquedad 
del rinoceronte mutante, al que 
nos será fácil vencer en la segun- 
da fase, donde actua como el capi- 
tan de un barco lleno de trampas 
La tercera fase lleva a nuestras 
amigas hasta una ciudad perdida 
atestada de rencorosos enemi- 
gos. La sorpresa será mayúscu- 
fa: la torpeza de los esbirros de 
Shred ha sido pulida y las técni- 
cas de lucha de algunos malos 
supera con creces los previsi- 
bles movimientos que siem- 
pre han lucido. Lejos de inti- 
midar a los cua- 
tro quelonios 


estos fáciles enemigos les propor- 
cionan mayor diversión; algo que 
tú también agradecerás, ya que 
ahora podrás sacudir un poco más 
a tus inútiles contrincantes. 

Tras derrotar a todos aquellos que 
intentan cortarles el paso, nues- 
tras verdes amigas llegarán a la 
base secreta donde se oculta 
Shred. Como no podía ser de otra 
manera, allí les es- 

pera impaciente el ..2- 
peligroso lugarte- 
niente Krang, uno de 

los pocos luchadores 
que han puesto, con 
sus diabólicos inven- 
tos, en evidencia alos 
“capararazones” de 
artísticos nombres 
renacentistas. 

El combate fi- 

nal enfrentará 

a las tortugas 

y al temible 

Shred. Este 

viscoso ce- 
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Entre las nuevas 
habilidades de las 
Tortugas Ninja destaca 
su afición por el surf. 


rebro instalado en un cuerpo mecá- 
nico de robot, se vuelve de mil co- 
lores en el combate, lo cual nos 
ofrece una ligera ventaja. El mejor 
momento para atacar es cuando 
adquiera un tono azul, instante en 
el que disparará hacia arriba. En 
tus manos está el que Leonardo, 
Michelangelo, Rafael y Donatello 
puedan seguir co- 
miendo pizza 
con tranquilidad 
en el corazón de 
Nueva York. 
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Los Rusty Nailers, una 
empresa de construcciones 
avariciosa y sin ningún tipo 
de escrúpulos, aterroriza 
diariamente a los pacíficos 
y tranquilos ciudadanos de 
Carpentersville. Destruye 


casas y levanta fábricas 


sobre los escombros, ante 
la mirada impotente de sus 
propietarios. 


HAMMERIN" 


HARRY 


A martillazo 


dificios destruidos y pro- 

piedades compradas a precios 
de saldo, donde se edifican grandes 
centros comerciales e industrias que 
enriquecen más y más a los Rusty 
Nailers, están convirtiendo a Carpen- 
tersville en una ciudad de pesadilla 
para sus habitantes. 
La apatía de los vecinos es generali- 
zada, aunque no todos están dis- 
puestos a permanecer impasibles 
mientras deshacen sus vidas. El ca- 
becilla de este reducto de valientes 
es Harry, un honrado carpintero. Un- 
buen día, cuando. se disponía a salir 
de su casa para ira trabajar como. to- 


das las mañanas, observó 

como una legión de obreros 

se acercaba con la intención 

de acabar con su hogar. No 

se lo pensó dos veces y, ar- 
mado únicamente de su mar- 
tillo, se lanzó a por ellos en 
solitario. Su éxito depende de 
la ayuda que le prestes a lo 
largo de las cinco breves, pero 
intensas, fases de las que 
consta el juego. 


Cinco aventuras 


La primera se desarrolla por las 
calles de Carpentersville, donde 
nuestro carpintero debe eliminar 
atodos los esbirros de la empre- 
sa Rusty Nailers. 
En la siguiente fase, Harry tiene 
que destruir un ambicioso pro- 
yecto, creado por la empresa de 
construcciones, para hacerse con 
el control de la ciudad. En el tercer ni- 
vel, nuestro amigo, que no ha conse- 
guido solucionar aún el problema de 


: encima. ca- 
beza, para que los 3 enemigos yl 
que vienen desde arriba cho- 
quen contra él. 
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su vivienda destruida, tendrá que ha- 
cerse con una barca, que encontrará 
en el puerto, para poder llegar a la 
mansión del jefe de los Rusty Nailers. 
La travesía no será un viaje de placer. 
En el cuarto episodio, el va- 
liente carpintero está a punto 
de coger al jefe en el interior 
de su fábrica, pero, en el últi- 
mo momento, verá impotente 
como, en el último momento, 
éste escapa por los pelos. 

El quinto y último nivel se de- 
sarrolla en la enorme y lujosa 
mansión del avaricioso em- 
presario. Si el valiente Harry 
consigue vencerle, le devol- 
verá su casa y prometerá no 
volver a ser tan egoísta y tra- 
bajar honradamente. 

Al acabar con éxito cada una 
de las cinco fases de las que 
consta el juego, nos enfrenta- 
mos con un enemigo final, 
que cada vez será más difícil y 
peligroso eliminar. Si logramos esqui- 
varlos, concluiremos con éxito la 
aventura. 
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Ayudas envasadas 


Durante la misión, encontraremos 
desparramadas por cualquier sitio nu- 
merosas cajas de madera que, al 
romperlas con el martillo, darán a 


HAMMERIN' HARRY 


Interés: 
Diversión: 
Gráficos: 


ry 
era un tranquilo 
carpíntero, hasta que la paz de su hogar se 
vío perturbada por los Rusty Nailers. 


Harry unas cualidades que le serán 
de gran utilidad. 

Algunos de estos cajones harán au- 
mentar el tamaño de la maza, con lo 
que, obviamente, los golpes propina- 


Este programa ofrece la posibilidad 
de continuar el juego tantas veces 
como se quiera, lo que hace que sea 
más fácil acabar el juego. 
HAMMERIN' HARRY luce dinamis- 
mo por los cuatro 
costados. Irradia 
entretenimiento ali- 
ñado con recursos 
técnicos dignos de 
los mejores Nes: ra- 
pidez de movimien- 
tos, gráficos más 
que aceptables, y 
una música muy pe- 
gadiza,'son sus car- 
>» tas de presenta- 
2 ción. dla 
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dos serán mucho más efec- 
tivos; otros, le facilitan un 

casco de obrero que puede ser 
golpeado durante cierto período 

de tiempo sin causarle daño algu- 
no. También le obsequiarán ropa de- 
portiva, con la que podrá realizar 
unos saltos asombrosos. Existe otro 
tipo de envase que ofrece a nuestro 
héroe la posibilidad de usar su marti- 
llo a una velocidad de 
vértigo y en sentido cir- 
cular, con lo que sus 
enemigos se lo pensa- 
rán mucho antes de 
acercársele. 
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hakan, un calavérico personaje 

condenado a vagar sin descanso 
por el mundo de las almas, se ha 
convertido es el único ser capaz de 
liberar el planeta de las ordas de 
bestias malignas que han surgido de 
las tinieblas. Sólo dispone de dos afi- 
ladísimas espadas gemelas y de sus 
viejos, pero valiosos secretos sobre 
alquimia, para enfrentarse a las bes- 
tias de la noche. 
Al iniciar el juego nos encontramos 
con una gran pantalla en la que se 
hallan doce puertas. No resultan ni- 
veles propiamente dichos, ya que se 
puede entrar por todas ellas sin ne- 
cesidad de seguir un orden determi- 
nado, aunque es aconsejable efec- 


tuar la incursión del uno al doce, de- 
bido a que la dificultad de cada pan- 
talla a la que nos conduce el acceso 
se presenta en orden creciente. 

Tras una larga travesía por lugares 
fantásticos plagados de belleza, pero 
también de innumerables peligros, se 
encuentra, agazapado detrás de un 
portón, un enemigo final. Un dragón, 
un minotauro o una araña gigante 
son los más representativos. 

Una vez derrotados, nos trasladare- 
mos automáticamente a la pantalla 
del comienzo y podremos elegir otra 
puerta. En este nuevo paisaje debe- 
mos enfrentarnos a los oponentes de 
turno, y así sucesivamente hasta ha- 
ber “limpiado” las doce puertas del 
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Dos espadas gemelas y 
estudios de alquimia poco 
pulidos, son las armas de este 
héroe con aspecto de villano. 


mundo fantástico. 

Los escenarios por los que 
transcurre la aventura del “al- 
ma errante” son variados. 
Desde misteriosos bosques 
habitados por pájaros prehis- 
tóricos, hasta peligrosas tie- 

rras volcánicas donde el suelo se de- 


gi ¿9839097 rrumba con sólo posar el pie. Las ca- 
DA 


i  vernas heladas, donde el contácto 


CHAKAN | con el líquido elemento es letal, y los 
| animales y sucias tuberias de las clo- 
Interés: 4 | acas, también te darán quebraderos 


Diversión: 31 
Gráficos: 0 
Originalidad: 72 
Sonido: 70 


de cabeza. 
| El manejo de nuestro personaje no 
tiene ninguna dificultad, pero sí hay 
que aprender a ser un maestro en el 
noble arte de la esgrima, y controlar 
la espada con precisión. 44 
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Mega Drive: arcade-lucha 
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mutantes. 


A orre el año 2010 y sólo falta un 
ui día para que se produzca una 
catástrofe nuclear. Tras la inquietante 
introducción, realizada por el super- 
popular presentador de la segunda 
edición informativa de la cadena de 
televisión CNN News, un reportaje 
aterrador se deja ver en los televiso- 
res de miles de hogares. La voz de 
una periodista se oye entre imágenes 
de archivo: 

— “Aquí Karen McMoore retransmi- 
tiendo en directo desde la sede del 
simposio de altos directivos de nues- 
tra ciudad. La reunión que acaba de 
comenzar en este momento tiene un 
elevado dramatismo, pues un científi- 
co experto en mutaciones genéticas 
ha amenazado con hacer volar Nue- 
va York, si el Presidente no le propor- 
ciona los instrumentos mecánicos ne- 
cesarios para continuar sus 
experimentos. Sin em- 
bargo, éste no ha 
cedido a su 
chantaje, y ha 
mandado un es- 


Todo el mundo era consciente del peligro 
que entrañanban los experimentos 
genéticos. Pero, la confianza depositada en 
el sentido común de los científicos se ha 
desbordado hasta límites irreversibles. Un 
siniestro personaje, con egocéntricos aires 
de divinidad, ha hecho surgir de las 
cenizas un amenazador ejército de 


TWO CRUDE DUDES 


0 


punkies redimidos 


cuadrón aéreo del ejército para bom- 
bardear las instalaciones donde el si- 
niestro personaje realiza sus espe- 
luznantes prácticas. Karen McMoore 
se despide hasta una nueva cone- 
xión. Muy buenas noches .” 


El día fatídico 


Al día siguiente, también llega pun- 
tual a su cita el espacio infor- 
mativo de la CNN News y 
con él, la esperada co- 
nexión con el lugar 
de los hechos: 
— “Aquí Karen 


McMoore desde el aeropuerto de 
Nueva York, momentos después de 
que el escuadrón de cazas haya des- 
pegado en dirección al refugio del 
pértido científico criminal. Se calcula 
que el bombardeo no durará más de 
diez minutos. Un soldado, encargado 
del radar, se ha acercado al general 
Garth y le ha comunicado algo que no 
hemos podido escuchar. Nos dirigi- 
mos hasta allí. 

— ¡General Garth! ¿Podría explicar- 
nos lo que le ha dicho ese soldado? 
— Si, por supuesto, señorita McMoore. 
El radar ha detectado un objeto no 
identificado que se acerca por el Este 
a gran velocidad. Creemos que debe 
de ser uno de nuestros aviones, por lo 
que no hay que preocuparse. 

— ¡Ya se puede divisar el artefacto en 


A 


* La patada vo- 
ladora es el gol- 
pe más potente 
y seguro de to- 
dos los que hay 
en tu repertorio. 


+5 


Cuando estés en 
una pantalla para re- 
cuperar energía, gol- 
pea todo el rato la 
máquina de bebidas, 
pero sin coger nin- 
- guna lata. Al acabar 
el tiempo, obtendrás 
tres vidas extra. 


Las calles de Nueva 
York están tomadas 
por los hijos de la 
catástrofe nuclear. 


la lejanía! Pero no parece ningún 
avión. ¡Es una bomba...! 
Corte de la comunicación. 


Tribus urbanas 


Año 2030. Epoca actual. El mundo 
está regido por la ley del más fuerte. 
Los skins, los punkies, los rockers... 
Estas tribus urbanas habitan los res- 
tos de una ciudad devastada por una 
extraordinaria explosión ocurrida ha- 
ce 20 años. 
El último Presidente norteamericano 
se ha refugiado junto con un reducido 
grupo de altos directivos, todos bus- 
cados por un ejército de mutantes, 
que obedece ciegamente al científi- 
co. En su lucha por la supervivencia, 
el presidente ha decidido unirse a las 
más peligrosas bandas de la zona, 
aquellas a las que un día declaró la 
guerra. De esta forma, ha conseguido 
hacer un trato con una pandilla 
punkie, dirigida por dos gigan- 
tones de extraordinarias es- 
paldas . Si los “Two Crude Du- 
des” consiguen devolver la 
normalidad a la ciudad, todos 
sus antecedentes penales se- 
rán olvidados y se les procura- 
rá una vida apacible en el futu- 
ro. Tienen carta blanca 
para exterminar a toda la 


El presidente de los 
Estados Unidos ha 
dejado el futuro del país 
en manos de dos punkies. 


escoria de la ciudad y na- 
da podrá detenerlos. 

El juego rebosa simpatía 
por los cuatro costados. 
Los gráficos son de lo 
más estrafalario y, sin em- 
bargo, resultan curiosos y 
divertidos. Los sonidos, sin ser 
increíbles, cumplen su cometido, y la 
animación está muy conseguida. 

Un punto a favor del programa con- 
siste en la gran variedad de acciones 
que realiza el jugador. Podemos gol- 
pear, patear, agarrar, lanzar... Ade- 
más, disponemos de la capacidad de 
coger todos los objetos que aparecen 


- en el escenario como, por ejemplo, 


piedras, palos, carteles, semáforos, 
coches y tanques, entre otros mu- 
chos artilugios. 

Si hay algo que se le pueda repro- 
char al juego es la monotonía que se 
deja sentir en determinados momen- 
tos, debido a la repetición de las es- 
cenas violentas 

Sin embargo, quienes disfruten pe- 
gando, machacando o triturando 
enemigos en pantalla, están de suer- 
te. Este es su juego. 4 


CARLOS F. MATEOS 
A 


Interés: 
Diversión: 
Gráficos: 
Originalidad: 75 
Sonido: 
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COIECITE 


En pantalla 


Nintendo: arcade 


a fobia mutua existente entre ga- 

tos y perros ha sido tomada 
siempre como ejemplo de enemistad. 
Si ya de por sí los felinos y los canes 
tienen una propensión evidente a 
hincarse el diente, cuando se les 
otorgan cualidades humanas, como 
en el caso de este cartucho, el con- 
flicto está servido. 
El papel perruno recae sobre las an- 
chas espaldas de Bugsy, un enorme 
chucho con muy malas pulgas, que 
se ha erigido como el jefe de la mafia 
neoyorquina. 
El bueno de la película no es otro 
que Willy; un gato de color azul y tu- 
pé pelirrojo que luce corbata, som- 
brero y, dicen los que le han visto 
bailar, mueve las piernas con la suti- 
leza y clase del mítico Fred Astaire. 
Para completar el trío que conforma 
esta aventura, está Jill, la bella gatita 
novia de Willy, raptada por el malva- 
do Bugsy, que ha dejado a un lado 
sus principios y se ha enamo- 
rado de una felina. 
El gato debe recuperar a su 
chica con la ayuda de un 
prodigioso salto y una sim- 
ple pistola, arma insu- 
ficiente para combatir 
a toda una banda del 
crimen organizado. Por 
suerte para él, a medi- 
da que avanza en su 
búsqueda, obtiene dinero 
con el que adquirir bombas, 
disparo doble, patines turbo, un mar- 
tillo de metal o vidas extra. 
ROCKIN” KATS cuenta con cinco fa- 
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ROCKIN" KATS 


¡Claro que hay marcha 
en Nueva York! | 


A pesar de lo que pueda decir la canción del grupo Mecano, 
no hay lugar para el aburrimiento en las calles de la Gran 
Manzana. La ciudad está controlada por la mafia y sólo un 
gato se atreve a desafiarla. Eso sí, se trata de 
un gato que baila “break”. 


El escenario 
del tercer canal es un parque 
infantil donde deberemos 
enfrentarnos al espíritu de un lobo 
de abyectas intenciones. 


ses representadas por cin- 
co canales de televisión di- 
ferentes, que hay que fina- 
> lizar para rescatar a la no- 
yd via de este felino tan bailón. 
Existe un sexto canal de boni- 
ficación, que aumenta nuestras arcas 
cuando lo necesitamos. En él tendre- 
mos que jugar a la ruleta, lanzar tu- 
berías o practicar el baloncesto. 
En el primer canal, Willy se dejará 
las uñas recorriendo los bajos fondos 
de Nueva York. Un mundo subterrá- 
neo plagado de gansters inundará la 
pantalla de peligros: un gigantesco 
pollo lanzador de huevos, un tunel 
que parece no acabar jamás y que 
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A lo largo del juego podemos utilizar 
diferentes medios de transporte, 
como es el caso de los patines turbo, que 

se pueden comprar con el dinero conseguido 

en los distintos niveles. 
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| Bda: detendrá al 
elegante Willy 
en su afán por 
rescatar a su chica 
de las garras de ' 
la mafia 


EN: 


A A A O 9 rms 


deberás recorrer en monopatín, ra- 
tas, murciélagos y pasadizos secre- 
tos te harán maullar de diversión. 
Casi sin tiempo de recuperar el re- 
suello, Willy se topará con la Bull 
Band: no te fies de su aspecto ino- 
fensivo y pelea como gato panza 


= reparte puñetazos con asombrosa- 
“| precisión. 

¡Un parque infantil constituye el esce- 
nario principal del tercer canal. El 
mayor peligro toma la forma del espí- 
ritu de un lobo. El último adversario 
de la fase adopta un aspecto poco 


arriba. ortodoxo: dos cabezas de perro. Ol- 
vídate de la cara grande y apréstate 
Sin respiro a fulminar al perro más pequeño. 


El salvaje Oeste conforma el paisaje 
más común del cuarto canal. Los 
oponentes en esta ocasión son los 
pieles rojas. Por fin, llegamos a la 
ciudad de los rascacielos, en el mis- 
mo corazón de Nueva York. Este ni- 
vel es una mezcla de los cuatro ante- 
-— Ñ 1 i riores e incluye el enfrentamiento con 
1, NN la , los principales enemigos de todas las 
A fases. Una vez derrotados, llega el 
gran momento: el duelo a muerte con 
el Sr. Kong. 
ROCKIN” KATS es un cartucho lleno 
A de acción, donde el peli- 
Y Led gro ronda cada esquina 
de la pantalla. Además, el 
ingenio para superar ciertas 
/ pantallas —-que poseen una 
dificultad adicional—, resulta 
de suma utilidad si queremos 
conseguir el triunfo y derrotar a 
la dura mafia neoyorquina. Y to- 
do por el amor de la simpática 
gatita Jill. 44 


En el segundo canal nos espera un 
peligroso paseo en las alas de una 
avioneta asediada por pájaros y pro- 
yectiles de todo tipo El enemigo final 
es una curiosa máquina que 


El puño extensible 
de Willy es muy efectivo contra los 
enemigos y para salvar obstáculos 


ANDRES GARCIA 
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La mascota de la NES 


¡Hola colegas de Súper Juegos! 


Soy un seguidor de la Nintendo, por eso os mando este tru- 


co para el juego de SUPER MARIO BROS 1. 
= Después de que haya acabado la partida y en la pantalla 


aparezca “Game over”, pulsa el botón A, déjalo apretado y 
no lo sueltes hasta que aparezca la pantalla inicial del juego - 


(player 1, player 2; es decir, la pantalla de pre- 


rás a la pantalla donde acabaste. 
Me gustaría comprarme un juego 


podría adquirir. 


Miguel Angel! Naranjo 
Móstoles (Madrid) 


Dentro de la gran variedad de juegos de ac- 
ción que te ofrece Nintendo, te aconsejo: The 
Flinstones, Adventures in the Magic 
Kingdom, Operation Wolf y Chip'n'Dale. 


Un capitán intergaláctico 


¡Colegas! si tenéis el CAPTAIN PLA- 


NET AND THE PLANETEERS, 
apuntad estos passwords; 
1 763754 
1 955783 


Luis Alberto Robles  - 
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Pósters a gogó 


sentación), entonces, aprieta START y volve- 


de arcade o de acción, quisiera 
que me aconsejárais acerca de cuál 


Queridos amigos de Súper Juegos: 

Me farda cantidad vuestra revista y, so- 
bre todo, el programa que emitís en 
Antena 3, en el que estuvo mi colegio. 
¡Nunca me lo pierdo! 

Os quería pedir, si no es molestia, que 
publicárais de vez en cuando unos pós- 
ters tan “guays” como los de T.2 y el de 
Akira. 

También mando varios trucos de la con- 
sola Game Boy para SHADOW WA- 
RRIORS y SNOW BROTHERS. 

m En SHADOW WARRIORS, cuando 
estés en el mundo 3, tira la cadena; te 
encogerás y encontrarás una vida y una 
pócima. 

a En el SNOW BROTHERS, 

pulsa IZQUIERDA, ABAJO, UN 

A, B y START y tendrás vi- a 

das infinitas. Si esto no es Su- + A 
ficiente, pulsa ARRIBA, ¿EE Ó 

A, B, SELECT y START == y 

y podrás elegir nivel. HN 
Farda, ¿no?. : 


Javier Gómez Pombo 
Santiago de Compostela 
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Incondicional de la 
Game Boy 


Hola amigos de la Game Boy, aquí os doy unos 
trucos para el juego SUPER MARIO LAND. 

am En la pantalla 1-1 aparecerá una cuerda de oro, 
tírate abajo y luego vete a la izquierda; súbete a un 
bloque y rompe todos los que aparezcan arriba. En 
uno de ellos, encontrarás una vida 
extra; pero, claro, hay que ser 
Súper Mario. 

am En la pantalla 2-3 apare- 
cerá la palabra Mario de 
oro, vete abajo y rompe 
todos los bloques que 

hay, en uno encontra- 

rás una vida extra. 

Sé muchos más trucos 
para este juego, pero és- 
tos me parecen los más inte- 
resantes. Adios. 


David Luna Molina 
(Madrid) 
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¡Hola consolega Mix! 
| Te mando unos truquillos para uno de los mejores 
juegos de Mega Drive: THE REVENGE OF 
É SHINOBI 
En el nivel 2, en las cataratas de antes 
de la salida cuando se llega al tercer tron- 
co, hay que hacer un doble salto y dis- 
parar. Aparecerá una vida; si la coges, 
ganarás dos. Luego te dejas matar, 
para repetir esa acción todas las ve- 
ces que quieras. 
- Después, en el nivel 4, en la primera 
cinta transportadora, te agachas y le dis- 
paras una vez; tras esto, haz un 
doble salto y dispara. Aparecerá 
una vida. Si la coges, ganarás 
también dos fabulosas vidas y, 
. si te matas, lo harás todas las 
PIO veces que quieras. | 
i E. — P.D. Vuestra revista me gusta mu- 
cho, pero todavía no soy : socio. a 


A partir del próximo mes, Súper 
Juegos premiará, entre todas las car- 
tas recibidas, al dibujo más original y 
al mejor truco con este estupendo 
walkman. 


ye” 
PARADA 
o . 


Jorge Morata (Zaragoza) 


. 


A 


VENTA POR CORREO GARANTIZADA. 


A TODA ESPAÑA. 


| HAZ TU PEDIDO CON SOLO MOVER UN DEDO 
- (91)611 65 83 


HORARIO: DE 11 A 2YDE5A8 


TOP GUN 
KRUSTYS FUN HOUSE 
LEMMINGS 

ROBIN HOOD 

AUEN 3 

TERMINATOR 2 (COIN-UP) 
UNIVERSAL SOLDIER 

BEST OF THE BEST 

STAR WARS 

POPEYE 2 

SUPER MARIO LAND 2 
KICK OFF FUTBOL 

TIP-OFF BASKET 

WWF SUPERSTAR 2 
HOOK 

THE ADDAMS FAMILY 
TINY TOON ADVENTURES 
TURRICAN 

CHASEH. Q. 
ASTEROIDS 

FERRARI GRAND PRIX 


Imprescindible que 
Instrucciones y cartucho 
sién EN PERFECTAS 
CONDICIONES 

lodos los cartuchos 
recibidos, SERAN 
REVISADOS 

SE RECHAZARAN lo: 
cartuchos defectuosos. 
No es necesario enviar 


la caja de envase 


ES UN NUEVO JUEGO ¡ 


strutar de 


Je tu juego Favorito por só! 


on la garantía de Pl PSLSO! 


PRECIOS VALIDOS PARA El MES DE ABRIL. 


SUPER T. M. TURTLES IV 

THE ADDAMS FAMILY 

ROBOCOP 3 

THE CHESSMASTER 

PAPERBOY 2 

JOE AND MAC CAVEMAN NINJA 
U, N, SQUADRON 

SUPER PROBOTECTOR 


Ml SUPER SMASH T.V. 


KRUSTY'S SUPER FUN HOUSE 
BLAZING SKIES 

BART'S NIGHTMARE 
SPIDERMAN X-MEN 
EXHAUST HEAT 

STREET FIGHTER 2 

AXELAY 

BEST OF THE BEST 

THE M. QUEST MICKEY MOUSE 
SUPER KICK OFF 

SUPER POPULOUS 
DRAGONS LAIR 

FINAL FIGHT 

GHOST'N GHOST 

PARODIUS 

W. LEAGUE BASKETBALL 
PILOTWINGS 


Y QUIEres Cambiano pol 


CHUCK ROCK 
DRAGON!'S FURY 

ALIEN 3 

EUROPEAN CLUB FOOTBALL 
EVANDER HOLLY FIELD BOXING 
FERRARI GRAND PRIX 
GRAND SLAM TENNIS 
INDY 3 

JOE MONTANA 
LEMMINGS 

PREDATOR 2 

SONIC 2 

SUPER MONACO G. P. 11 
TERMINATOR 

THUNDER FORCE IV 

TWIN HAWK 

WWF WRESTLEMANIA 

M. MOUSE AND D, DUCK 
TALESPIN 

ARIEL THE UTTLE MERMAID 
BATMAN 

OLYMPIC GOLD 


Av. Petróleo, s/n, nave 10 


POR 
SO 


Pol. Ind. S. José de Valderas 


Tel. (91) 611 65 83 + Fax (91) 612 26.07 
28925 (ALCORCON) MADRID 


2.150 
2.550 CUPON DE PEDIDO 
2.150 
N* DE SOCIO EV 
papa Nuevo [__] 
2.550 NOMBRE. EDAD 


2.550 APELLIDOS 
2.550 

apa DIRECCION 
2.550 POBLACION 


FVUTALDCAS 


E ES PPP da 


FORMA DE PAGO: CONTRAREEMBOLSO. NO ENVIES DINERO AHORA. SJ - IV - 3 
CONSOLAS | COMPRA|VENTA 


PROVINCIA 


'ASTOS DE ENVIO 


pel sobanf Jadns 


ke LS y EÉl 


E 7 a l ART OF FIGHTING = 


) TAZ-M 


PINTO 
9 PREDATOR 1 NS 29 Y 


2 SUPER SIDEKICK P 


3 FATAL FURY y 


A OUTRUN A LAST RESORT y 


5 OE y ll | va o 


SUPER NINTENDO y" , A 
mr e 


WORLD LEAGUE 
BASKETBALL 
2 BEST OF THE BEST 7 


YA 


] SUPER 
2 TETRIS 


SUPER 


MARIO BROS. =—— 05 
/A- THE FLINSTONES 4% MA EN a 


a 


3 SUPER PARODIUS 1 


M AXFIAY 


sobanf Jadns SEL 


4 
5 STREET FIGHTER II y 


PARASOL 
STAR 1 
FERRARI GRAND 
PRIX? 

5 PRINCIPE VALIENTE 


TURBOGRAFX 
pa 4 


? R-TYPE 4 
3 ALIEN CRUSH 4 a, 
4! VIGILANTE 4 

B MISTER HELI 4 


e 


5 BATTLETOADS 


] STREETS OFRAGE2 4 
ROLO TO THE RESCUE 4 pde 
MICKEY AND 
DONALD y 

4 LA SIRENITA y 


5 GRANDSLAM TENNIS % 


9 SHINOBI _ 


4 STREETS OF RAGE a , 


5 BATMAN RETURNS . 


BATTLETOADS 
NES 


Para obtener vidas extras en 
este juego, en la pantalla del 
título pulsa ABAJO. Sin soltar 
aprieta A y B. Después pulsa 
START. Empezarás el juego 
con cinco Toads de reserva. 


STREET 
FIGHTER li 
SUPER NINTENDO 


Para luchar Ken contra Ken y 
los dos con el kimono rojo. 
Elige con el jugador 1 a GUILE 
y espera que la máquina coja 
a KEN. 

Cuando esto ocurra, entra con 
el jugador 2 eligiendo a HON- 
DA. 

Sin moverte, espera que trans- 
curran todos los combates. 
Perderá GUILE. Entonces con- 
tinúa la partida con el jugador 
2, pero esta vez escoge a 
KEN. La computadora elegirá 
el jugador 1 que también será 
KEN. De esta manera luchará 
KEN contra KEN y los dos lle- 
varán el mismo color de kimo- 
no. 


SPANKY"S QUEST 
SUPER NINTENDO 


Aquí tienes algunos passwords Nivel 3: 


para este juego. Nivel 5: 116 
Nivel 1: 000 Nivel 6: 988 
Nivel 2: 732 Nivel 7: 


SNOW BROTHERS 
GAME BOY 
Si deseas acceder a los niveles más altos, pulsa simultáneamente, 


ARRIBA, SELECT y B durante la pantalla del título. A continuación, y 
sin soltarlos, pulsa START. 


MICHAEL"S JACKSON 
MOONWALKER 
MEGA DRIVE 


Con la consola apagada hay que pulsar en el mando 
2 la diagonal izquierda superior y el botón A. Sin sol- 
tarlo, enciende la consola. Después, pulsa START 
en el mando 1. Ahora puedes soltar todo. En la pan- 
talla de opciones, escoge el modo de 1 jugador y "a 
puedes cambiar el nivel a tu gusto. 


EA 
a AAA $ ES, EA 

P* Sta. María de la Cabeza, 1 Calle Montera, 32, 22 Carrer de Pau Claris, 106 Cent.Comercial Independencia 
Tel: 527 82 25 Tel: 522 49 79 Tel: 412.63 10 Local 100 B-2 Planta alta Tel: 21 82 71 


8 5 ABRIMOS SABADOS TARDE 


SALAMANCA 


DIA AR 
4 » SU LUNE ) 


DosHerm nas(SEVILLA 


YN 


4 Las Morerillas, 6 Calle Toro, 84. 
Tel: 566 76 64 Tel: 26 16 81 


TE DESCONTAREMOS 500 PTS 
SOBRE SU P.V.P. 
O TE REGALAREMOS UNA BET” MODELO DE CONSOLA = 


CAMARA FOTOGRAFICA. 1_N'CUENTE 
a 1. NUEVO CUENTE 
ENVIOS POR CORREO CONTRAREEMBOLSO 


e Vendo la consola Master 
System ll con un mes de 
uso y los juegos Alex Kid, 
Sonic y Tazmania. Buen 
precio. Llamar al teléfono 
de Badajoz 924/ 350356, 
preguntar por Leopoldo. 


Cambio Spiderman and X- 
men o Street Fighter I! por 
Turttles IV, Axelay o Daryus 
Twin. Todos para Súper 
Nintendo, Sólo Vigo. 
Teléfono 986/239461. Soy 
Juan Alberto. 


Vendo el juego Aliens para 
la consola Game Boy por 
sólo 1.000 ptas. 
Interesados llamar de 
16:00h a 21:00h al teléfono 
94/4607327, preguntar por 
Asier. 


Cambio el juego Splatter 
House 2 por el Strider, el 
Thunder Force IV o el 
Sonic 2 (Mega Drive). Sólo 
Madrid capital, no periferia. 
Francisco Javier. Teléfono 
91/5632247. 


Vendo consola Master 
System y los juegos: Alex 
Kid, Bubble Bobble, World 
Soccer, Mickey Mouse, 
Indiana, Sonic y Tazmania 
por 17.000 ptas. Llamar a 
Jesús a partir de las 
18:00h al teléfono 
942/252031. 


e Vendo el juego Megaman 
3. Precio a convenir. Soy 
David, espero tu llamada a 
partir de las 15:00h. 
Teléfono: 951/230214. 


e Tengo 13 juegos de la 
NES de Nintendo que 
quisiera vender. Buen 
precio. Llamar a partir de 
las 16:00h y preguntar por 
Pedro. Teléfono: 
922/644975. 


Vendo para la NES de 
Nintendo el Super Mario 
Bros. y el Pato Donald. Los 
dos por 7.500 ptas. Llamar 
de 12:30h a 14:00h . Mi 
nombre es Pedro y mi 
teléfono: 968/623916. 


Vendo la Master System ll 
con dos pads , siete juegos 
y 12 revistas de Súper 
Juegos; todo por 25.000 
ptas. Preguntar por José 
Manuel. Teléfono: 
968/843025. 


Vendo consola NES con 
los siguientes juegos: 
Super Mario, Gost and 
Goblins, Zelda, Solstice y 
Norte y Sur. Lo daría con 
pistola y todo por 22.000 
ptas. Llamar los festivos a 
partir de las 12:00h al 
91/8431149 y preguntar por 
Domingo. 


Cambio por un mes el 
juego Axterix para la 
consola Master System 
por cualquier otro juego 
novedoso de acción. 
Llamar al teléfono 
925/300829 y preguntar 
por Sergio. 


e Vendo el Master System 
Converter con tres juegos 
para la Master (Taz-mania, 


Mercs y Soccer). Está 
nuevo. Pido por todo 
13.000 ptas. Teléfono 
96/2671545. Soy Nacho. 


Vendo Game Gear + 
adaptador a la corriente + 8 
juegos, todo por 28.000 
ptas. Llamar por la mañana 
al teléfono 968/761787 y 
preguntar por María. 


Vendo o cambio Heroes of 
The Lance y Zona 0 por los 
Archivos Secretos de 
Sherlok Holmes. Son para 
PC. Mi nombre es José 
Juan y mi teléfono 
968/468921. 


Vendo el juego WWF para 
la NES por sólo 3.500 ptas, 
y el Super Mario World 
para la Super Nes por 
6.000. Sólo tienen un mes. 
Llamar de 19:00h a 20:00h 
al teléfono 98/5792841 y 
preguntar por Lucía. 


Me gustaría intercambiar el 
juego Castelvania para la 
Nes por otro. Soy Javier y 
mi teléfono es 91/6147754. 


Vendo consola Master 
System con 2 pads, 
joystick Quickshot con 
autofuego y 7 juegos por 
sólo 16.000 ptas. Preferible 
Castellón ciudad. 
Preguntar por Fernando. 
Teléfono: 964/285412. 


Cambio el juego Olimpic 
Gold de Game Gear por 
otro como el Street of Rage 
o el Chuck Rock. Soy 
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| 
Carlos y mi teléfono es el Thunder Force IV. Llamar Golden Axe y Taz-mania. | O 
93/8467224. de Lunes a Viernes de Todo por 50.000 ptas. Me ¡ O 
20:00h a 21:00h y llamo José Manuel y mi 
e Cambio el Chuck Rock preguntar por Javier. teléfono es 977/850055. 
para la Master System por | O 
alguno de estos otros e. Desearía vender por 5.000 e Vendo para Super | 
juegos: Out Run Europa, ptas el Mickey and Donald, Nintendo Axelay y Soul | O 
Shadow Dancer, World o cambiarlo. Soy Santiago. Blazer de importación, ! 
Cup Italia 90, o Wonder Llámame al 956/720274. además del Regal. Quiero | O 
Boy. Llamar de Lunes a 11.000 ptas portodo. Sios | 
Viernes al 94/6876016 +. Compro una Game Boy interesa llamar a Juanjo al | O 
entre las 20:00h y las con juegos. Doy hasta 981/275409. | 
21:00h; preguntar por 8.000 ptas. Me llamo Laura | 
Gorka. y mi teléfono es el e Cambio consola Master | O 
977/3310 39. System 2 con juegos por | 
e Vendo Double Dragon 2 Mega Drive con cartuchos. |! O 
para la Game Boy por e Cambio juegos de Game Si os interesa, podeís 
3.500 ptas. Interesados Boy y Master System. llamar a José Vicente al | O 
llamar al 987/225657 y Llamar a Roberto al 93/3542050. 
preguntar por Juan Jesús. 93/7514854. O 
e Vendo o cambio juegos de 
e Vendo para la consola e Vendo Mega Drive con Kung-fu, el ICE Climer, | 
Mega Drive el Splatter cuatro meses de uso, dos Super Mario Bros, Snakers ? O 
Hose ll por sólo 6.000 ptas mandos y los siguientes y el Revenge. Precio a 
o lo cambio por el Sonic 2, juegos: Mickey and convenir. Llamar a David al O 
Street of Rage 2 o el Donald, Sonic, Colums, teléfono 974/468831 
O 
| 
xo 
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No hay cine americano sin pistolas 


“Esencia de mujer”, inspirada en el film italiano Perfume de 
mujer, es la historia de un militar retirado y ciego dispuesto, 
antes de suicidarse, a vivir un fin de semana por todo lo alto. 
Su familia, ajena a sus intenciones, contrata a un joven para 


que le sirva de lazarillo durante esas fechas. 


artin Brest fue responsable de 

Superdetective en Hollywood y 
Huida a medianoche, entre otras. 
Ahora se ha encontrado con su traba- 
jo de mayor éxito de crítica y público. 
“A finales de los setenta—recuerda— 
vi la película protagonizada por 
Vittorio Gassman y me enamoré de 
su personaje. Cuando consegui- 
mos los derechos, basé el guión en 
sus rasgos más evidentes”. 
Su cine se caracteriza por la ausencia 
de mujeres y, de igual manera, nunca 
falta en sus filmes una pistola. “No 
podía concebir una escena de 
amor distinta a cualquiera que ya 
se hubiera filmado antes, y no esta- 
ba dispuesto a rodar un culebrón. 
Hoy día tengo más tablas y estoy 
escribiendo un guión en el que hay 
una historia de amor. Por otra par- 
te, no se puede hacer una película 
norteamericana sinuna pistola”. 
Los deseos suicidas del protagonista 
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son puestos en entredicho por un jo- 
ven que, aunque también tiene pro- 
blemas, representa el lado optimista 
de la vida. Es como si 

hubiese que apostar 
por la juventud como 
la parte más sana de 
los hombres. Para su 
creador, “no se tra- 
ta tanto del tema de 
la juventud, como 
de la integridad en 
general”. 

Brest llegó a decir 
“que Dios habla a 
través de la boca 
de Pacino”, frase, 
aparentemente, 
irreverente. “Sus 
trabajos van más allá de la lógica, 
porque cuando los grandes acto- 
res crean son una revelación que 
aporta más de lo que se aprecia a 
simple vista. Se trata de algo espi- 


ritual, pero en ningún momento he 
pretendido ser antirreligioso”. 
Añadió que Al Pacino, Robert de 
Niro y Dustin Hoffman son tres ge- 
nios que pueden sacar adelante cual- 
quier papel. El dirigió a los dos prime- 
ros y afirma que “entre ambos exis- 
ten más similitudes que diferen- 
cias. Aparte de su gran talento, es- 
tán más dedicados a su trabajo de 
lo que pudiera pensarse”. 
Define Hollywood como una especie 
de industria textil 
donde hay que 
hacer productos 
que gusten a la 
gente para que se 
vendan más. En la 
música de Esencia 
de mujer, aparecen 
temas latinos y un 
“medley” a base de 
El Relicario y La Vio- 
letera. “El personaje 
bailaba muy bien 
tangos, y pensé en 
esa secuencia como 
el momento cumbre. 
Mi intención fue continuar con mú- 
sica latina para arroparla”. 4 


P. DE FRUTOS 


Chaplin y los niños 


El inolvidable Charles Chaplin, también 
conocido por Charlot, fue un personaje 
clave en la historia del cine. Desde 
los remotos tiempos del mudo, en 
que llegó a levantar una de las 
compañías fundamentales para 
entender el desarrollo del 
llamado séptimo arte, ha Pd 
hecho reir a grandes y a Diario de S 
chicos. No sólo como supervivencia 
cineasta, sino también como 
actor, guionista y músico, las letras que El viernes 13 de octubre de 1972 un desastre 
componen su nombre están impresas aéreo conmovió al planeta cuando un avión, 
con caracteres de oro en la enciclopedia que transportaba un equipo colegial de 
de la pantalla grande. jugadores de rugby de Montevideo con destino 
Curiosamente, la biografía de este genio, a la capital de Chile, se estrelló en Los Andes. 
al que en vida sólo pudo achacársele El aparato acabó precipitándose en el cráter 
como único defecto su tacañez, ha sido 
llevada al cine por sir Richard 
Attenborough, el oscarizado creador de 
Gandhi, y embajador de la UNICEF por 
todo el planeta. De esta forma, Charles 
Chaplin, resucitado ahora en la pantalla 
por el joven actor Robert Downey Jr., 
seguirá presente junto a todos los 
niños del mundo. 


helado del volcán Tinguiririca, y algunos 
pasajeros consiguieron sobrevivir, a pesar de 
las muchas heridas y los centenares de 
huesos rotos que sumaban entre todos. 
Aquellos conmovedores hechos se recogen, 
más de 20 años después, en ¡Viven!, 
protagonizada por Ethan Hawke, la revelación 
de El club de los poetas muertos. 

Los supervivientes esperaban en vano al 
equipo de rescate pero, una vez transcurridos 
ocho días de la tragedia, escucharon por radio 
el fin de la búsqueda. Cuando se quedaron sin 
comida y bebida, después de vivir a gélidas 
temperaturas durante diez semanas, los 
jugadores Nando Parrado y Roberto Canessa 
dejaron el campamento en busca de la 
civilización. Al fin, el 23 de diciembre de aquel 
año, encontraron ayuda. 
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STAR TREK 


Exploradores 
de las galaxias 


Hace más de tres lustros que la nave 
Enterprise pasó de la televisión al cine. El 
éxito de sus aventuras, recogidas bajo el 
título Star Trek, fue igualmente notable en el 
nuevo soporte. A lo largo de sus seis entregas, mereció 
distintas nominaciones al Oscar, fundamentalmente en 
apartados técnicos y en alguna de sus bandas sonoras. 
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IL? saga cinematográfica 
aparece ahora en vídeo en 
un paquete especial, pocas 
semanas después de que se 
completara el ciclo con la pre- 
sentación de su sexta parte prota- 
gonizada, como las anteriores, por 
una tripulación a la que se le había 
encomendado explorar los confines 
del Universo. A lo largo de su periplo, 
el personaje del vulcaniano Mr. Spok 
ha ido adquiriendo cada vez más po- 
pularidad, hasta el punto de conver- 
tirse en el eje central de la historia. 
Leonard Nimoy, el actor que lo en- 
carnó desde el principio, se converti- 
ría, incluso, en director de algunos 
de los episodios. 

Después de todo tipo de aventuras, 
en las que han tenido que enfrentar- 
se a criaturas extraterrestres y peli- 
gros insondables en mundos ignotos, 
el Enterprise, santo y seña de la se- 


Mr. Spok fue 
el único 
miembro del 
Enterprise 
que murió en 
la aventura; 
pero fue 
resucitado en 

su planeta. 


rie, enfiló rum- 
bo a la Tierra para un feliz retorno 

a casa. Sin duda alguna, la Confe- 
deración debería sentirse orgullosa 
de sus hombres. 

Sin embargo, el regreso no sería tan 
feliz. El Planeta Azul se encuentra 
amenazado de muerte en nuestros 
días y, si la catástrofe se consuma, 
no existirá el futuro. Sin él, tampoco 
nacería la Confederación, ni la propia 
Enterprise. La solución pasa por un 
viaje en el tiempo, que permita curar 
definitivamente a la Tierra para ase- 
gurar su porvenir. 44 
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Pantalla virtual 


La primera película de la historia que 
aborda las posibilidades de la realidad 
virtual, y que no sólo la utiliza para la 
obtención de efectos especiales, está 
disponible en vídeo. Se trata de El 
cortador de céspea, film británico donde 
un científico es expulsado de una gran 
empresa paraestatal debido a sus 
problemas de conciencia. Prosigue las 
investigaciones en su domicilio, y su 
conejillo de indias es un muchacho de 
pocas luces, que trabaja de forma ocasional como cortador de césped. 
Al poco tiempo, se transforma en un superdotado lleno de odio contra 
el mundo por haberle creado. 


Regreso a Nuncajamás 


Todos tenemos un poco de él, de su 
arrogancia y de su fijación por no cre- 
cer. Peter Pan se lleva consigo desde 
Londres al país de Nuncajamás a 
Wendy y sus hermanos. Ellos serán 
testigos de la lucha sin tregua que 
mantiene contra el Capitán Garfio, si- 
niestro pero atractivo personaje, que 
representa el manjar más suculento 
para un cocodrilo sibarita que le per- 
sigue a dó nde quiera que vaya. 
Campanilla es el hada amiga de 
Peter Pan, pero los celos le hacen 
perder la razón. La presencia de 
Wendy en el país de Nuncajamás le 
produce un recelo que desemboca 
en una actitud inesperada: confía a 
Garfio el refugio secreto de los Niños 
Perdidos, cuyo jefe es el protagonis- 
ta de este precioso relato escrito por 
J. M. Barrie. Su versión animada, to- 
do un clásico de Walt Disney, está a 
la venta en España desde el pasado 
10 de marzo. 


Sean Connery, par 3 


Sean Connery vive en Marbella 
desde hace más de 20 años y, 
entre rodaje y rodaje, se divierte 
jugando al golf. Por eso, es uno de 
los actores más indicados para 
que una trilogía de películas se 
convierta, directamente, en un par 
tres. Ya se encuentra disponible 
un paquete que reune tres de sus títulos más significativos de los 
últimos años, momento coincidente con una importante madurez 
profesional, que le condujo a la obtención del Oscar como mejor actor 
de reparto gracias Los Intocables de Elliot Ness; film que se encuentra 
acompañado por La caza del Octubre Rojo y por Más fuerte que el 
odio. En estas tres cintas Connery aparece vestido de uniforme. 
Respectivamente, es un sargento de policía, la cabeza visible de un 
submarino soviético y un militar que debe afrontar un duro y 
desagradable juicio. 


Casi una tonelada de amor 


El último perro tocado para el triunfo (e 
en nuestras pantallas se llama a 
Beethoven. Se trata de un San +A 
Bernardo de 85 kilos de amor que, 
cuando era un cachorro, se escapó de 
unos ladrones que pretendían robar en 

una tienda de animales. Así llegó a la casa 
- de sus sueños y se instaló con los Newton, 
Ñ donde fue bien a excepto por el 


Ú 
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os videojuegos siguen arrasando 
pantalla de la televisión 
nario es ya conocido: fantástica 
deral de Antena 3, lugar donde se dan a 
novedades cartucheras del momento, de 
el cyborg replicante trigital, y de Diana 
marchosa 
Ya tenemos los ganadores de 
y en reñida competencia 


s alicantinas, adem: quice 
las islas Canarias para todos 


equipo que acudieron al programa 


María, de encia, ha obtenido 25 


mountain-bikes, con las que no podrán olvida 


SL 
el programa de videojuegos más entretenido que 
'elevisión. 


Todos los sábados, a las 11 


30 de la manana, Antena y te 
espera para 


invitarte a jugar desde casa con uno de los 


AS 11.30 DE LA MAÑANA 


IS SABADOS 


Diana, la humana más 
marchosa, prepara a los 
concursantes para la 
prueba definitiva: 
“Doble o Nada”. 


Ixma-L analiza todas 
las semanas en “El 
Cartuchero” las 
novedades más 
interesantes del 
mercado. 


concursos incluidos en El Súper Juego: “El Súper Tronchi”. 
Todos aquellos que posean la tarjeta del Club Súper 
Juegos, pueden participar de una manera bien sencilla: sólo 
tienen que enviar el cupón que aparece en la revista. Se se- 
leccionará una carta entre todas las recibidas e Ixma-L se 
encargará de hacer una llamada telefónica y una pregunta 
al afortunado. Si se acierta, es posible apostar por uno de 
los dos equipos concursantes y obtener el mismo premio 
que el colegio seleccionado. 

Los que se consideren auténticos reyes de las consolas, es- 
tán de enhorabuena con otra de las secciones de nuestro 
espacio. En “El Cartuchero” se aporta mucha y muy buena 
información sobre los juegos más interesantes del mercado. 
Y, por supuesto, nunca falta nuestro misterioso “Adivina a 
qué jugamos”, un interesantísimo reto a tus conocimientos 
sobre videojuegos y a tu capacidad detectivesca e investi- 
gadora. Si sabes que títulos hemos elegido, corre raudo ha- 
cia el teléfono y marca el número (91) 586 99 92 para dar la 
contestación. No olvides observar detenidamente las pistas 
que aquí, como ya es costumbre, te ofrecemos. 44 


LAS PANTALLAS 


Sábado día 17 
A Di 4 


Sábado día 24 
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Walt Disney Sobre Hielo 


Peter Pan nunca crecerá. Pero tampoco 
abandonará los corazones de niños y 
adultos, que aún siguen hechizados con su 
magia. Los protagonistas de este 
inolvidable cuento visitaron la Capital de 
España deslizándose sobre el hielo. 


patrocinado en nuestro país 
por Sega, entre otras marcas 
comerciales- no sólo son 
excelentes patinadores so- 
bre hielo, sino también 
consumados actores 
que hacen llegar al públi- 
co la sensación de estar 
Y dentro de la narración de 
' Peter Pan. Junto a él, uno 

de los ratones más famo- 
sos del mundo: Mickey 
Mouse, sin olvidar a toda una 
serie de personajes de los 


l espectáculo de patinaje, pre- 

sentado por Walt Disney en el 
Palacio de los Deportes de Ma- 
drid, bajo la producción de Ken- 
neth Fed, encandiló a cientos de 
miradas infantiles, que revi- 
vieron, con personajes de 4 
carne y hueso, las fantás- 
ticas aventuras de Peter / 
Pan, el niño que nunca 
quiso ser mayor. 
El patinaje. artístico es 
una isciplina. deportiva 


ql asiones, se 

[os “auténtico dibujos animados, como Los 
arte. En esta. ocasión, los * - Rescatadores, Minnie o el Pa- 
protagonistas del espectá- to Donald. 


culo World On Ice que ha sido. La compañía de patinadores, en gi- 
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— Nuncajamás, 
tierra de 


color y 
sueños 


ra por Europa, recrea paso a paso la 
historia de Wendy y sus hermanos, 
John y Michael, que parten, volando, 
desde su confortable casa de Lon- 
dres hacia la tierra de Nunca Jamás. 
Allí les espera el Capitán Garfio, el in- 
corregible enemigo de Peter Pan, 
junto a su sobrecargo, Mr. Smee y la 
princesa india Tiger Lily, secuestrada 
por los pérfidos piratas. Y cómo no, 
Campanilla, la tra-_a 
viesa y graciosa 
hada amiga de S 
Peter Pan, acom- 
pañada de una le- 
gión de feroces 
marinos y simpáti- 
cos pieles roja. 


CON ESTA SUSCRIPCION VAS A 
DAR EL GOLPE. 


LA TARJETA DEL CLUB CAMISETA MANGA LARGA MALETIN GAME GEAR O GAME BOY 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON DE LA SOLAPA Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 431 38 33 DE 9,30 A 14,00 H - 16,00 A 18,30 H. 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN EL MISMO TELEFONO. 


CONTROL DECK 


consola NES con 1 mando. 


novedad 


12,900 


: + Isolated Warrior 
1 pa CONTROL DECK me m ¡ 
0 00) + ro consola NES con 1 mando + Super Mario Bro: 
+ Tetris + Nintendo World Cup. 
(Cartucho triple) 
CONTROL DECK MARIO (*) 13.789 
la NES con 1 do 4 Sapos Mario Bios. Q 000 TODOS LOS PRECIOS INCLUYEN IVA 
*Promoción válida desde el 8 de Marzo hasta el 30 de Abril de 1993. 
e (*] En caso de agotarse existencias de Kabuki Quantum Fighter, Isolated Warrior 


o Super Mario Bros, para la configuración de 9.900 ptas., estos juegos pueden ser 


; sustituidos por otros de similar valor 
| Gintendo) 
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